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Bienvenido a 

retr o 

GAMER 

Colección 

Hola, y bienvenido de nuevo a otro gran pedazo de historia del 
videojuego retro. Las siguientes páginas han sido escogidas por la 
redacción de Retro Gamer para asegurar que el especial que tienes 
entre manos es una de las mejores selecciones que han aparecido 
hasta ahora sobre tu afición favorita. Retro Gamer desvela, una vez 
más, algunos datos poco conocidos y fascinantes sobre los juegos 
retro, con un montón de exclusivas como la historia detrás de Missife 
Command y Ms Pac-Man, asi como unas muy jugosas entrevistas con 
Julián Gollopy Paco Pastor. Es una guia esencial para todos los que 
gozamos de una afición que cada dfa se hace más fuerte. 

¡Disfrútalo! 
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Jetpac 

LA PRIMERA VEZ NUNCA SE OLVIDA 


o ZX SPECTRÜM 
ULTIMATE PL AY THE 3 AME 
al»3 

Cuando nuestra homónima 
inglesa pu bl icé u n a rticu lo so h i e 
R are que n o i n el u i a i efe rancias 
a UItimate PIay The Game, un gru pode lectores 
se disgu stó. Pero lo cierto es que Ultímate y 
Fiare son dos compan ias diferentes, a pesar de 
que una no habría existido de no ser por la otra. 
Siendo conscientes de que. para algunos. Rarey 
Ultímate formarán siempre parte de un mismo 
todo, echamos un vistazo al juego responsable 
de echar a rodal la pelota y convertir aúna 
pareja de hermanos en una de las más conocidas 
de sa 11 o II a dora s de j u e g os. 

Cuando no eramos ni ado os-:entes, Jetpac supuso 
toda .na revelación. Q,i &n no tenia entonces un 
a m Igo a i quB visita r oa r a o ose rva r. aóu rrtdos, oó mo 
teceaóa co mo ulsiva me rite programas en su S tes r 
ZX3sin en’bargo. todo camóó cusndo e :nava 
de: Jó modernizarse con un Spectrunr:. ¿verdad? Fue 
como asistir a la creación del universo. De repente, los 


juegos caseros no so o adqu ir sron sen t do. s no que 
nelusó podían ;ega r s ser tan buenos como bsque 
acostumbrábamos a d s frute-en as rec 'estivas. 

Jetpac :le U t mate So cambió todo, e r .g endose 
en la prueba paba0le.de que se podían hacer 
t r eo Jantes, uegos arcade en ios aparente mente 
toscos ordenadores domésticos-; Nos enganchamos 
a las aventuras deJetman, y este o r me r cao tu O 
•le 3 séga se co nvert'ía -ao Jámente en uno de 
nuestros prefer dos. Todavía hoy, .'é?!u.-iic es un 
e;ehno o -de programación perfectamente ou da. E 
opet vo es. »n r descontad o. sene o —ensámeíar una 
nave espacial..llenarla de como ustible y repetir esto 
nasts la na ucea-, pero su mecánica es tan adjetiva y 
e mee o na nte q je una oa r t da :J e c .reo m n uto so ron to 
se convierte en una maratón de una ñora. No es de 
extrañar q ue fuera e o r mer y único juego de ant g uo 
catálogo de L t mate que Rare recuperó y reversiorió 
oara Xoox Live Arcade. en a forma de excelente 
Jetpac flefceiYed Aunque Jetman fue a estre a de 
varias aventuras más Je L tímate y Rare. n ng.naes 
comparaste a su oe p oec a o p g na . un juego a que 
regre sa r una y otra y o tra vez... 
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Toda la historia de los Lemmings 

Marcando el paso por la industria 
del videojuego en los años 90, 

Lemmings puso a DMA Design en 
el candelera, casi equiparó a los 
puzzles con las plataformas, y no 
hizo nada por disipar el mito de que 
los lemmings son los roedores con 
la autoestima más baja. Entregando 
sus vidas a la saga de puzzles más 
famosa desde Tefris, los lemmings 
vinieron, murieron y conquistaron. 


Por aquel entonces, DMA se estaba labrando 
uns buena reputación produciendo shcctsrs 
atractivos pero desquiciantes para Amiga, como 
Wafkery Menace, publicados por Psygnosis. Y 
aunque Lemmings supuso una gran novedad, 
su génesis también está intrínsecamente ligado 
a la acción. 

Mientras trabajaba en les gráneos de 
L *vsker, continuación de Blood Money, el arista 
íes lance Scott Johnson se cíe dio 6 a intentar 
crear pequeños personajes humanes a los que 
Walker, el robot del juego, pudiera disparar. 

Esta ioea ie llevó a diseñar sp rites human cid es 
dentro de una cuadricula de prxeles de 16xí6. 

El programador Mike Dailly le comentó que los 
personajes podían set reducidos y construidos 
dentro de una cuadricula más pequeña, oe 6x6; 
y así, con un Amiga bajo el brazo, le demostró 
durante el race del almuerzo que su prepuesta 
era correcta. En menos de una hora no sólo 
consiguió menguar a los hombrecillos, sino que 
también los animó. Esta animación consistía 
en una i\s oe personajes-se asemejaban s los 
lemmings, pero tenían pelo azul encrespado y 
vestían pantalones grises y camisas rejas- que 
eran aplastados per una pesa de diez toneladas, 
mientras que otra infeliz procesión era volada 
en pedazos por un arma de diego Tras ver 
esto, su colega. Gary Timmons llevó a cabo 
algunas mejoras, haciendo que los personajes 
se movieran con mayor "luidez y añadiendo a la 
animación nuevos tipes de ejecución colectiva. 

Otro miembro de DMA que forma pare 
integral de esta histeria era Russsil Kay. 
Programador de la versión para PC, foe el que 
se dio cuenta, trasver la animación, de que ahí 
había un juego en potencia. También a Russell 
se le atribuye el bautizo de los personajes como 
"lemmings" y la responsabilidad de la primera 
de me. Revelada en la feria PCWde 1989, y más 
tarde mostrada a Psygnosis, editora del juego, 
la envolvente deme de una sola pantalla que 
Kay programó para PC mostraba a los lemmings 
marchando de izquierda a derecha, ya con sus 
clásicos cabellos verdosos y cuerpos azulados. 
Por cierto, estos colores fueron producto de 
la limitada paleta EGA de FC, que sólo podía 
mostrar '6 odores a la vez en pantalla. 

Pero su ligue DMA confiaba en estar en 
posesión oe algo único, conseguir una compañía 
ccn la que compartir este entusiasmo 
se demostró una tarea complicada; - 

desanimado pero no derrotado, el equipo C 
siguió adelante sin editora alguna. 


os despistados roedores de DMA Design 
aterrizaron oficialmente el día de San 
^■Valentín oe 1991. No llegaron oel dele, 
como, ingenuamente se llegó a pensar una 
vez durante el sigloXVI, sino a xavés oe dos 
cisque tes azules para Commodore Amiga. Sin 
embargo, fue tal su popularidad que antes de 
un año ya habían emigrado de los i E bits a las 
máquinas de S bits, de los ordenadores a las 
consolas, y dejas televisiones a les portátiles. 
Lanzarse por un acantilado a las frías y rocosas 
aguas era la única manera oe escapar de sus 
pequeñas y verdosas pelambreras. 

Lo cierto es que Lemmings era una ¡dea 
genial y merecedora del éxito que obtuve. 
Mientras que la mayoría de los juegos de puzzles 
consistían en combinar colores, encajar piezas 
o completar pistas inconclusas, Lemmings 
dotó al género de color, sentido del humtor y 
personalidad. Desde sus llamativos héroes 
hasta sus extravagantes niveles ten-áticos y su 
alegre música, se trataba de un juego de puzzles 
equipado con accesorios más propios de las 
plataformas. Al tiempo que capturaba el humor 
y el estilo visual de títulos eche meros como Jet 
Set l/Wyy Monty Mofe, Lemmings cambió e! 
panorama del género para siempre. 

jHora de nacer! 

El concepto de Lemmings fue obra de DMA 
Design (hoy Rockstar Nenlií. Ccn sede en 
Dundee, el estudio fue fundado per David Jones, 
Mike Dailly, Russell Kay y Eleve Hammond, y 
Lemmings fue el juego con el que la compañía 
obtuvo ¡usto renombre. 














: Fus entonces cuando Dsvid Jones se 

Li n ¡6 al proye oto com o programad or jefe. 

C crr o la mayoría de los j uegos clási eos 
de puzlss, el encanto y el atractivo de 
Lemmiiys radica en su simplicidad. Basándose 
en el mito deque los Ismmings tienen un 
comportamiento suicida, el juego presenta a una 
tropa de ellos entrando en cada escenario por 
una trampilla y después echando a andar como 
autómatas, con total desprecio por los peligros 
que puedan hallar a su paso. El objetivo es llevar 
sanos y salvos a todos, o al percentaje requerido, 
a la salida de cada nivel. Para cumplido hay que 
asignar varios relesa las cria liras, como hacer 
túneles, excavar, construir escaleras e incluso 
hacerles explotar en su camino hacia la meta. 

Lemmings tomó a DMA un tiempo de 
desarrollo cercano a un año, un lapso corto 
gracias en buena parte al óptimo editor ce 
niveles. Inspirado en el interfaz de Deiuxe Psini 
-la popular herramienta gráfica ce Amiga, con la 
que el equipo estaba bien familiarizada-, el editor 
no sólo permitía construir rápidam ente niveles, 
sino que ‘acilitó que cada miembro del equipo 
contribuyera y aportara sus diseños. 

De hecho, no fue hasta que muchos de les 
niveles de Lemmings estaban ya terminados 
que DMA encontró un editor. Aunque lo había 
rechazado inicialmente durante la etapa, de 
exhibición de la de ir o, Psygncsis, ahora capaz 
de visualizar la ¡cíea a través de los niveles 
desarrollados, no dejó escapar si juego. Y 
asi, tras un período de pruebas y cruce de 
impresiones entre ambas compañías, se 
hicieron algunos ajustes para pulir el producto 
y Lemmings quedó listo para su lanzamiento. 

Tras llegar a las tiendas en fobrero de '39", 
vendió más de EC.CCC copias en su primer día, 
superando las cifras de todos los titules previos 
de DMA. Lemmings recibió múltiples elogios 
y fue alabado por su originalidad y su adictiva 
apuesta por la gimnasia cerebral: 


Como resultado de esta gran recepción, 
Lemmings se convirtió en uno de los 
videojuegos más convertidos ae todos los 
tiempos. No sólo fue lanzado para consolas 
cómo Mega Drive, Super Nintendo y Game 
Boy, sipo también para máquinas tan diversas 
corno Philips CD-i, 3DO. FM Tcwns Marty y 
TurboGrafx-CD. En un determinado mom ento, 
Data Easo incluso llegó a desarrollar una 
versión arcarle con control detrackball, pero 
nunca fue comercializada, aunque un prototipo 
estadounidense del ¡liego está disponible vía 
MAME. Si bien desconocemos cuánto se 
asemeja a la pretendida versión definitiva, se 
trata ele una conversión directa del original, con 
las únicas diferencias de que corre un poco 
más suave, jos colores son más apagados y 
los jugadores pueden escoger en qué nivel 
empezar Las razones per las que esta versión 
arcade de Lemmings nunca iie comercializada 
son inciertas, pero algunos rumores señalan que 
pudo deberse a que no salió muy bien parada 
en las pruebas con grupos focales. Es una techa 
que parece tener bastante sentido, ya que las 
recreativas solían estar reservadas para, juegos 
trepidantes y capaces de provocar un constante 
flujo de monedes; y, ciertamente, Lemmings 
no era lo que podía considerarse carne de 
arcade, sobre todo porque cabía la posibilidad 
de que cualquier jugador medio decente acabara 
jugando durante horas y horas ccn un solo 
crédito, algo que difícilmente habrían aceptado 
les operadores de salas. 

Para sacar provecho os la popularidad de i 
juego, DMA y Psygncsis lanzaren anuales 
de ese mismo año Oh Noi More Lemmings, 
una expansión que fue puesta a la venta en 
dos formatos: una edición independiente y 
otra en forma de disco de dates que 
requería del primer juego para poder ser 
ejecutada. Ofrecía 100 nuevos escenarios 
para un jugador y un puñado de niveles 




Arcade] Dala Easl dosarrc'a una versión arcado de ¿HTimrgs. Aunq ue nunca se coiné re ¡a izó, 
g rae a s a tVAFV E se p ue de d sfrula r d e u n p: alst p a d e ; je ga 
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íi Una vez que fue capaz de 
visualizar la idea, Psygnosis 
no dejó escapar el juego JJ 
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La tribu sombría 
es un equ ipo 
operativo tipo 
SA5 que viste 
esti lo ninja. 5u s e scenar ¡o s 
se Levantan en dudadas al 
co b ij o de La oscu ridad y est án 
repletos de trampas explosivas 
y sorpresas que sólo un experto 
espía desenmascararía. Menos 
mal que no-suelen deambular a 
dagas. B uen o, a Lgo sí..„ 


Esta tribu de 
La Edad de 
Piedra supone 
una vuelta a lo 
¡básico. Sus escenarios están 
llenos de rocas volcánicas, 
palos y restos de dinosau rios. 
Incluso aparece La dpicacriatura 
probablemente extinta, para 
echa r u na man o a n uest ros 
apurados lemmingsmientras 
avanzan hada su objetivo. 


La parte más 
impresionante 
de Lemrmngs 
Z: The rribeses 
una estación espacial repleta 
de Lanzaderas, grúas, rocas 
espaciales e inciso un carneo 
de lo que parece ser el Power 
Loaderde Aliens. Una pena que 
Los Lemmings no puedan usarlo. 
Po r cié rt o, ¿cómo e nca ja e L 
espacio exterior en una isla? 


Polar: Esta tribu 
se quedó con el 
peor trozo del 
pastel cuando 
los lemmings se separaron en 
grupos. Su hábitat es muy frío 
y cuenta con unos escenarios 
en que los fans de Losspin-offs 
navideños se sentirán como 
encasa. Esta tribu presenta 
tamb ien un pre ocupa nte co Lor 
azulhip atérmico. 


Dado que DMA 
Design tenia 
sedeen Dundee, 
es comprensible 
que el estudio quisiera plasmar 
su herencia escocesa en una 
tribu, por Lo que estos Lemmings 
bien podrían ser vistos 
como una especie de clan de 
enchufados. Sea como fuere, 
esta zona se inspira en Los 
va desde las Kighlands. 






SMRTS 




■ 




La más ágil 
y atlética de 
todas Las tribus, 
compuesta por 
deportistas que deberían ser Los 
pri me ro s en a Lcanzar el centr o 
de La isla. Su área es bastante 
suavedta co mparada c o n e L 
resto, con suelo de césped 
artificial y diversos articu Los 
deportivos haciendo Las veces 
de obstáculos, 





Esta tribu de 
Lemmings 
entrenados 
enekircoes 

La mas acrobática de todas, 

Lo que resulta muy práctico al 
e sta r sus escena ri os rep Leto s 
de material circense a sortear. 
Incluye pesa s y ha sta cañ ones 
que disparan Lemmings: algo 
peligroso para un Lugar de 
diversión. 



Una tribu que no 
se podrá quejar 
de no haber 
tenido suerte, 
¡pasan La vida en un complejo 
vacacionalpermanente! Estos 
Le mmings b roncead os deben 
si^erar escenarios Llenos de 
acceso rios playeros, como 
pe Iotas de g orna, ca bañas 
y hamacas. La vida aq u i es 
'p layace ntera* 


* Dada la 

evidente afición 
que tienen 
por caminar, 
era de esperar que Los 
lemm in g s f ue ra n entu se stas 
excursionistas. El a ¡re Libre es 
la temática de esta fase, que 
p rop one ro mpecabezas en 
den sos bosques revestidos 
de flora gigantesca y enormes 
arbustos. 



^ DMA perdió La 
„. oportuiidad 

"■ :■ de hacer que 

los Lemmincts 
caminasen como egipcios: 
suponemos que habría 


resultado incómodo. Est a zona 
está cubierta de arena amarilla, 
se u b ¡ca dentro de las antiguas 
tumbas egipcias, y cuenta 
con un montón de esfinges y 
pirámides que circundar 



Esta área es el 
hogar de una 
tribu que está 
claramente 
anclada en el pasado, ya que 
son afic ¡o nad os a L rol en vivo. 

Su tierra está ambienta da en la 
Edad Media, así que castillos, 
almenas y mu ra Ha s dan 
forma a Los escena rios. Los 
niveles está n dec o rad os con 
in q u tetantes gá rgo Las de pied ra. 


f Los lemmings 
clásicos son una 
- tribu que gusta 

de ma ntenerse 
fiela latradicion. Yno sólo 
p o rqu e estos n ¡ve Les recuerden 
a Los del primer juego, sino 
porque sólo pueden usar sus 
och o hab ¡I id ad e s o riginales. 

Son Los únicos Lemmings que 
pueden utilizar la herramienta 
bloquea dora, 











FC| Qh NofMote letnuings íe^ia tí?, de ex caas áti qa e dc 
cafliuaccfiy aireen ras de a x stb n gjlans. de arg na 

cambió la manera en que el jugador progresaba 
sn el juego. En Tnbes sólo se necesitaba 
conducir a un único lemming hasta la salida 
para completar si escenario. Ccn uno salvado, 
si resto de los lemmingsde la pantalla eran 
eutomáticaments trasladados a la fase siguiente. 
Sin embargo, esto no significaba cus pudieras 
sacrificar la vida dsl 99% de tu tribu para salvar 
a uno ds les miembros, ya qus, al contrario 
qus en si origina!, si nú mero de lemmings 
disponibles no era repuesto al comienzo as 
cada nuevo escena rio. Per ello, debías ser 
precavido a la hora ds sacrificar criaturas, ya 
qus podías quedarte atascado sn los niveles 
mas avanzados al no contar ccn suficientes 
miembros. Los 120 niveles estaban agrupados 
sn bloques ds disz escenarios, y cuando les 
lemmings eran alcanzados perla onda expansiva 
de una explosión o caían desde una gran altura, 
quedaban aturdidos durante unes Instantes sn 
vez ds morir sn si acto. Portento, la estrategia 
a emplear es normalmente diferente a la dsl 
original, ya qus puedes alcanzar si objetivó 
bloqueando al grueso de la tribu y permitiendo a 
un solo lemmihg o a un pequeño grupo de siles 
aventurarse para sn centrar la salida. Aunque 
a algunos "sns Iss gustó este nueve enfoque, 
hubo otros a los ous no. Lemmings 2 no so le¬ 
ne alcanzo-la valoración os su pie dees ser, sino 
que tampoco cosechó si mismo éxito, aun qus 
la culpa "usra sn pane ds la escasa cantidad ds 
conversiones que se hicieron dsl juego. 

Tras si lanzamiento de Lemmings 2, DMA 
Dssign comercializó une versión de temática 
festiva titulada Ciiristmas Lemmings (conocida 
también como HoSidsy Lemmings 1 !. Era un juego 
corto qus estaba inspirado sn las dos dsmes 
gratuitas de Lemmings con temática navideña 
que DMA había sacado en 1991 y ¡392. Ese 
año, sin embango, una menos caritativa DMA 
cobró a losfans per su Lemmings navideño 
anual, argumentando qus ofrecía 32 niveles* 
ChnsLnas Lemmings recupera la apariencia y la 
mecánica dsl primer jusge, con los lsmmings 
disponiendo as sus ocho habilidades originales. 
Vestidos ccn gorros y trajes de Papá- Noel, 
tienen qus avanzar por escenarios decorados 
con nieve y banderines. Tras revelarse como un 
spin-off exitoso entre los fans, DMA sacó otra 
entrega a precio económico si año siguiente, 

Uní simas Lemmings >394. Uí recía otros 32 
escenarios navideños, aparte ds les 32 os la 
versión ds 1993, y un modo para des jugadores. 




YA HA QUEDADO OLAR A La brillantez de Lemmings 
en á modo de un solo jugador, pero no deberíamos 
olvidarnos de su fantástico modo multijugadorcon 
pantalla partida* Consta de 20 escenarios diseñados para 
que dos usuarios compitan frente a frente, y se reveló 
como un exitoso añadido para los fans* Dos jugadores 
pugnan uno contra otro, cada un o controlando a su tribu 
individual, que se distinguen por colores diferenciados. 
Cada jugador sólo puede dar órdenes a los Lemmings 
de s u co lor, y eL ganador es qu ien lo gra gu iar al m ayor 
número de roedores basta la meta. Un factor que 
añadía más tensión era que las dos tribus cruzaban 
sus caminos en las fases avanzadas, lo que daba la 
oportunidad a los jugadores de interferir y sabotear Los 
planes de su oponente. Aunque este modo fue omitido 
en la versión para PC, el multijugador llegó a Atari ST y 
a varias de las versiones para consola desarrolladas por 
SunSoft. En definitiva, otro detalle que hace de Lemmings 
una experiencia diabólicamenteadictiva, por lo que no 
entendemos que, a excepción de Christmes Lemmings 
de 1994, este modo desapareciera en otras entregas. 


multijugador. Cerne la maye ría de 
les primeras packs de expansión, no 
aportaba gran cosa y mantenía las ocho 
herramientas del original. Pero aunque 
pretendía sacarle pande- a la popularidad de 
Lemmings, el diseño cíe niveles nc-alcanzaba la 
calidad de los dsl original y este se veía re dejad o 
sn la errática complejidad de los puzzles. 

Les niveles comienzan siendo relativamente 
■seilenes, pero pronto se convierten sn algo 
parecido a un tortuoso gateo sobre agujas 
hipe dé líricas y cristales retes... 

Tribus a la búsqueda 

Asumidas las criticas a Oh No! More Lemmings, 
sólo quedaba un camino per el que dirigir una 
buena continuación, y pasaba por implsmsntsr 
nuevas habilidades para les lemmings. Y esc iis 
le qus hizo Lemmings 2: 77?e Trites. 

Aunque el concepto básico ce "guiar a les 
lemmings hacia un lugar segure" seguía vigente, 
DMA retocó notablemente a la "enrula. Se 
multiplicó per seis el número de habilidades 
dsl juego original hasta un total de 51, y se 
creó un guión explicando per qué las criaturas 
vuelven a arriesgar sus vidas. Les lemmings ael 
primer juego habían decidido pasar el reste- de 
sus días sn la tranquila Isla Lemming, donde 
estaban agrupados en tribus, adaptadas a les 
dees territorios ds la isla. Cada tribu aumentó sn 
número y aprendió las habilidades que mejor le 
permitía sobrevivir sn su área respectiva. Pero la 
paz desapareció cuando descubrieron qus una 
gran oscuridad estaba apunto de cernirse sobre 
la isla. Cada tribu debía viajar hasta el centro de 
la isla y combinar las doce piezas de un talismán 
sagrado para fletar un barco volador que les 
llevaría a un lugar seguro. 

Así como se añadió una narrativa y un amplio 
número ds nuevas habilidades, también se 
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La siguiente entrega no sólo ~ue el ultimo 
Lemmings de DMA antes de oue la licencia 
fuera vendida a Fsygncsis, sino también el 
último Lemmings para Amiga y el nnal de 
las versiones en 2D. Titulada AH New Worid 
of Lemmings [también conocida como me 
Lemmings Chiunicfes, aunque muchos 
“sns se refieren a slls como Lemmings 3), 
encomendaba de nuevo a los jugadores la tarea 
de guiar s los roedores hacia un Iugsr seguro, 
pero tanto el estilo visual coito la mecánica 
se vieron alteradas. New \AbrSd contaba con 
unos lemmings más 
grandes, más bonitos y 
de estática carteen,así 
como ccn una interfaz 
más simple. Además, 
en vez de tener 
desde el principio las 
herramientas para 
completar un puzle, 
muchas accicnes 
estaban desperdigadas 
por los escenarios y 
los lemmings debían 
recolectarlas para poder usarlas. 

Los lemmings tenían ahora un uso ilimitado 
de cinco acciones básicas: Elcouesr. Correr 
(convertir a un bloaueador en caminante!, Saltar 
(permite al femming soresr obstáculos de 
un brinco!, asi como iconos de Usar y Sobar 
para ¡ntsrsctusr con los objetos. Como era de 
esperar, este nuevo enfogue no fue del agrade¬ 
ce muchos. DMA también desechó si método 
de ¡d egresión de Lemmings 2\ y nos obsequió 
ccn más doleres de cabeza en forma de 
criaturas enemigas a esquivar, Si Is composición 
del Lemmings clásico era cíe dos partes de 
puzle y una de plataformas, esta continuación 
es la desafortunada consecuencia de haber 
alterado esas medidas. Solo se pedían escoger 


CÚ Aunque a 
muchos fans les 
gustó el estilo de 
Lemmings 2, a 
muchos otros no 5 7 


tres de las doce tribus, pero en si momento 
en que New l Abrid se lanzó, se informó de 
que Psygnosis estaba planeando comercializar 
tres actualizaciones que protagonizarían las 
restantes nueve tribus. Sin embargo, debido s 
las modestas ventas ya las criticas en distintos 
sentidos, no se llegaron a materializar. 

Salto a las 30 

Con el auge de la quinta generación de 
consolas con sus polígonos y sus juegos en 
3D, nadie imaginó que Lemmings daría el salto 
a la tercera dimensión. 
Sin embargo, Fsygncsis 
intuyó que la transición 
era posible y contrató a 
dockwork Gaires para 
hacerla realidad. La cosa 
no fos mal, ya que 3D 
Lemmings se sitúa en 
mu chos a speotos c erca 
de la "sensibilidad" de 
la primera aventura. 
Lanzado en versiones 
para PC, Saturn y 

Playstation, no sólo supuso el regreso a las 
habilidades clásicas-ccn la excepción ce una 
nueva y necesaria herramienta Tornero que 
permitía a un lemming dirigir a sus compañeros 
SG 5 en cualquier dirección-, sino que contaba 
con un diseño os niveles muy inteligente y 
regresaba al método de progresión original de 
"salva atantes como puedas". 

El mayor desafío al que de bes enfrentarte 
es al de aprender cómo utilizar la cámara en 
tu favor, loque en ciertos momentos resulta 
esencial en los escenarios más exigentes. 

Tener que pensar con una dimensión m - 
sxtra ib quiere de cierto tiempo hasta 
que uñóse acostumbra, pero el juego 
se muestra accesible en ese sentido. ■ 





HUBO UN MOMENTO EN EL QUE DMA se planteó 
incluir un constructor de niveles en el Lemwicrs 
original para permitir a los jugadores diseñar sus 
propios escenarios. Sin embargo f temiendo que los 
usuarios necesitarían mucho tiempo para planear 
y diseñar un nivel del juego que funcionase -no 
se ira toba de amontonar unas cuantos rocas y 
columnas y completar así cada misión-, la idea 
fue desechada. Los fans tuvieron que esperar 
mucho tiempo hasta que tuvieron la oportunidad 
de construir sus propios niveles. La versión para 
PSP Ge Team17, lanzada en 2DC6, es oficialmente 
el primer Lemmings que incluye diseño de niveles. 
Sin embargo, no es el primer editor de niveles para 
el juego, ya que algunos intrépidos granujillas se 
habían encargado de programar los suyos. LemEdity 
Lemmix son dos creadores oe niveles freeware para 
la versión PC de Lemmings, que te permiten pulir y 
ajustar los escenarios cfel juego original. 




■■ ¡Amigal Lzsspp-slfs. navd artos luvia ron la - acia que se*?.c eran'asía c nca. -nc uUa una 
varsícn para letru í7rógs 




















Los juegos Lemmirgs 
menos conocidos y los 
spin-offs de los que no 
habras oído hablar... 


CcnsoEa portátil Lemmíngs 
Come re ia lizad o por Systema, este 
Lemwiíjs portát ¡l con panta lia LCD es u n 
plataformas en el que un lemmingdebe 
sa llar obsta: u los y destrozar mu ros co n m 


pico;nada que ver con el original. 


Covcnc Lemmíngs 

Es una versión especial de 
L&mm.ngs que fue producida como 
paquete promocional de las tarjetas 
de s on ido Covox pa ra PC. Lo que 
fiace es pee ¡a l a esta e dic ió n e s q ue 
ofrece siete escenarios más que 
la original, asi como un escenario 
'Covos^especiaL 

Lemmíngs: The 
Oficial Comp anión Boek 
Vista la desconcertante naturaleza de 
Lermim^Sj estaba claro que una guia 
ven daría, y La as tu ta Psygno sis de: i di ó 
aprovechar Lardea publicándola. Este 
pa rtic u la r libro indura u n d isco que of recia 
ló nuevos escenarios, por La que es difícil de 
corsegü r. 

3B Lemmíngs W inte rl and 
Se trata de uta versión 3D de 
Cbrrscm-as Lenrwnr'ngsy venia 
junto con 3D Lamm^ngsdurante 
Las navidades, El juego se vendía 
en un disco por separad o y sólo 
incluía versión PC. Contenía seis 
escenarios de 30 Lerrimirijjs, con 
diseños de temática ¡invernal. 
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Vs Le m minga 
Aunque por este nombre pueda 
sonara juego independiente, Vs 
Lemm.'ngs es sirnp le mente e l 
biensonante titulo japonés de 
La versió n pa ra Oame B Dy Co Lo r 
de LefT;. r ní,ng 5 y Ü.h Wg! 1 Mlt¿ 
LéinrTfjrrrji;. Un paquete doble que 
también salió para Playstation. 


Y 



No solo te permite practicar el uso de 
_ las d rere ntes funci en e s y h e rramie nta s 
L -u na opcien introducids sn Lsmmings 

m " 2-, sino que dispone de un modo de 

repetición muy útil que recrea tu último intento 
y te permite reanudar la partida en cualquier 
punió. Pero lo que hace de 3D Lemmíngs algo 
formidable es que se trata del primer juego de 
la serie que al fin soluciona el irritante problema 
de intentar escoger a un solo lemming entre 
uns multitud. En los anteriores juegos perdías 
tiempo y herramientas moviendo el cursor sobre 
un nervioso conglomerado de píceles verdes y 
szules, con la esperanza de que tu cursor tocara 
parte de un lemming orientado hacia el área y 
con la dirección correcta para hacer uso de la 
herramienta que habías seleccionado. Aquí se 
soluciona el problema 
permitiéndote escoger 
un lemming ames 
de dar una orden. V 
también se puede usar 
el modo VL (Lemming 
Virtual!, una función 
que te mete en el 
cuerpo de i lemming 
elegido para ver a 
través de sus ojos. 

Tras abandonar 
DMA en i 993, el 
programador Russell Kay cíe ó Visual Sciences, 
su propio estudio de desarrollo en Cundee. V iie 
aquí donde volvió a reencontrarse con Lemmíngs 
cuando Psygno sis le pidió que desarrollase el 
siguiente juego de la serie. Lemmíngs Paintbaif, 
lanzado en 1996, supuso un gran cambio 
raspéete a les titules previos. Similar en estilo 
a Sindícate -¡quién lo iba a decir!-, el juego 
era un divertido pero extravagante sh cocer 
isométrioo con algunos elementos de puzle. 
Controlando una 'jopa de cuatro lemmíngs, cada 
uno armado con una pistola de paintball, los 
jugadores tenían que combatir co lira un equipo 
enemigo a lo largo cíe GC niveles mientras 
capturaban las banderas distribuidas per les 
escenarios. Se pedia manejar tanto a. un solo 
lemming como mover al equipo como unidad, y 
en algunos casos las criaturas debían interactuar 
con interruptores, catapultas y otros objetos. Por 



tí 3D Lemmíngs 
está más cerca del 
estilo del original 
que cualquier otra 
entrega 99 


primera vez, se contó con un modo multijugador 
onlíne, que permitía a dos usuarios luchar Tente 
a frente con el objetivo de tomar la bandera de! 
enemigo. En exclusiva para PC, el juego pasó 
casi desapercibido. 

Llegado ' 937, Lemmíngs dio el salto a los 
juegos de plataformas con un spin-o-” para PC 
y Playstation titulado 7 re Adven tures ofLomax 
(O Lornax}. Copre grama-do por En.vin Klcibhc~er 
y Henk Nisbcrg -cuyas colaboraciones previas 
incluían Fíínk, un plataformas de Psygno sis, 
y Líoníeart, para Amiga-, Lomax poseía 
similitudes pon sus anteriores juegos: derroche 
visual y solida jugsbilidad. Les jugadores 
asumen el rol de Lqmax, un lemming de 
una tribu medieval que debe embarcarse en 
una aventura para salvar a sus compañeros, 
transformados en los 
enemigos del juego por 
un maléfico alquimista. En 
un bonito guiño al primer 
Lemmíngs, Lomax posee 
la habilidad de coleccionar 
y hacer uso de diferentes 
poderes manuales, 
algunos de les cuales 
están claramente influidos 
por las herramientas 
tradicionales de la serie. 
Aunque Lomax entra de 
lleno en si reino de les plataformas estándar, es 
un juego fantásticamente presentado y con una 
estética visual que recuerda mucho a la serie 
Rayman de Ubiscft. 

El siguiente juego de la serie, Lemmíngs 
Revoíutíon, Tie desarrollado por TakeTwo 
Interactive. Lanzado en 2000, se trataba as ctra 
entrega exclusiva para PC y estaba más inspirada 
en el original que en los titules posteriores. La 
gran diferencie es que los niveles se desarrollan 
en la cera, exterior de un cilindro, que puedes 
girar para obtener una perspectiva completa de 
les peligres y las trampas. El sello del primer 
Lemmíngs se aprecia a lo largo de f?ei oíutíon 
con la recuperación de las ocho herramientas 
clásicas, amén del uso de gráficos 3D. Por 
otra parte, el resto de cambios y añadidos 
que Revoíutíon ofrece son sutiles; además 
de les lemmíngs clásicos, ahora dispones de 










ejemplares que pueden nadar y sobrevivir a un 
taño ce .acide. También existen Objetos con les 
oue interactuar, ccmc acelerad ores, paneles 
an:igrave dad, sueles que se rompen e incluso 
portales de teletransporte. El juego también se 
desarrolla mediante escenarios ramideados, lo 
aue significa que si :e quedas atascase puedes 
seguir progresando per una ruta diferente hasta 
cempistar el juego. Lemmings fievoiution puede 
ser considerado como otro plato fuerte de la 
saga, caminando sobre una delgada línea que 
ce ir bina la "rescura con la. fidelidad a las raíces. 

La versión definitiva de Le, 1 wmings fue 
lanzada en 2006 y vino a demostrar que el 
Lemmings original es el mejor. Desarrollado 
per Team!7, Lemmings, como su título indica, 
es al ge- parecido a un lemake. Pero uno que 
cuenta con 36 nueves niveles junto a les 120 
originales, y con un editor se niveles -el primero 
de la serie, al menos oficialmente-, el cual, 
aunque de manera un poco engorrosa, permite 
a los jugadores crear y compartir escenarios; 
teniendo en cuenta Is reconocida trayectoria 
de Team 17 dentro del género ele puzles con su 
serie LVb.'vms, no iba a ser ninguna sorpresa que 
su Lemmings de 2CCE "iisra una continuación 
de empaque dentro del canon. Notablemente 
influenciada por el estile de dibujes animados 
de bVbmis, logra fusionar estéticamente ambos 
mundos. 

lam.taén apareció ese año una versión de 
Lemmings para HG2. tyeioy: Leínmmgs añadía 
mas niveles y hacía uso de la webeam ae 


recen coi miente gestual ole Sony, 
de forma que les jugadores 
podían emplear sus ouerpes 
para levantar puentes y guiar a 
los lemmings hacia el objetivo. 

Una. tercera versión para PS3 
de la actualización de Lemmings 
ae Team!7 vio también la 
luz un año después en PSN. 
Manteniendo el mismo estile 
artístico que sus homónimos 
para portátil y PS2, contaba 
con 40 niveles y ca re cía de 
modo muItijugador y de editor. 
Además, modificábalas estrategias al eliminar 
algunas de las herramientas que se habían 
añ adi d o, cc ir o su ce d is e n A i! A/e w Worid o f 
Lemmings. 

Lemmings es una sags que eje ir pIri es 
Iss dificultades a las que se emientan les 
de sarro II aderes cuando descubren por priméis 
vez uns ides perfecta y redonda. Gran parte del 
en es ntc, del éxito y de Is popularidad de la serie 
residís en el potente componente innovador 
del primer juego de principios de los 30, y 
el problema radicaba en que intentar replicar 
aquel primer impacto era imposible. Si DMA y 
Psygnosis no hubieran orientado Is franquicia 
hacia nuevas direcciones, habrían enviado a les 
lemmings al patíbulo. Percal mismo tiempo, con 
cada nueva entrega y con cada nueva idea se 
perdía algún detalle y se desvirtuaba el original, 
así que quizá les lemmings estaban condenados 
desde el momento en que se abrió la trampilla 
de aquel primer nivel, "dust Dio", y empezaron 
a excavaren nuestros corazones. Puede que el 
destino de les lemmings si estuviera escrito, que 
sean realmente suicidas y evitar su muerte, le ce 
la saga, resulte imposible. 


Agradecimiento especial a Andrew Macis en 
ltvvjw.lemmirtcfSLiniverse.net;' por su ayuda y 
asistencia contatos e imágenes, 
lambí en a lan Barlow por su de st reza y 
sabiduría sobre Lemmings. 


Los Lemmings son criaturas versátiles, 
con habilidades realmente increíbles... 
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G eoff Crammond 
&s conocido por 
sus simuladores 
de carreras de 
coches, desde REVS 
-eE éxito de F3 para 
BBC MICRO^ hasta su 
popular serie Gmixí 
Prix para PC. Sin 
embargo, durante un 
breve periodo de 1989, 
Cramimond dejó de lado 
el realismo y creó un 
juego soberbio y que era 
capaz de responderá esta 
pregunta: ¿qué pasaría si 
alguien decidiera “usicnar 
las carreras de velocidad 
con las montañas rusas? 

El resultado es uno de 
los más fantásticos 
videquegos de todos 
los tiempos. El objetivo 
es pilotar un coche oe 
carreras a través de 
ocho peligrosos circuitos, 
con un simple objetivo: 
evita matarte durante el 
proceso. Colócate en la. 
parrilla de salida mientras 
Retro Garner explora 
este clásico de Amiga. 


Th* Dodger 


EL NUEVO 

Comienzas el juego como 
un novato compitiendo 
contra otros segundones 
en la Cuarta División. 

Al menos, el juego te 
permite usar tu propio 
nombrey no ser un 
personaje anónimo. 


ROAD HOG 

Cuando John Major 
dejó la política, entró 
en el mundo délas 
carreras (el parecido es 
razonable); Road Hog es 
fácil de denotar si usas 
el boosterpara enfilar las 
rectas a toda pastilla. 


DARE DEVIL 

Primer test de empaque, 
porque Daré Devil (o el 
señor Spock para los 
amigos) es un adversario 
de la Tercera División. 
Adelántale en una curva 
y no permitas que te 
saque de la pista. 


BIGED 

A Big Ed le gusta hacer 
caballitos; reducen 
la velocidad, pero al 
muy canalla no parece 
afectarle este efecto. 
Pásale por encima 
saltando, o supérale con 
el boosteren una curva. 


THE DODGER 

La cañera contra The 
Dodgeresla prueba 
más dura en la Segunda 
División. En las divisiones 
inferiores, perderás si 
caes de la pista; tendrás 
que evitar cualquier tipo 
de error para denotarle. 


HOT ROD 

Con su flequillo rubio y 
unos dientes relucientes 
Hot Rod parece un galán 
pero corre como un 
poseso. Persíguele,, usa 
el booster,arriesga en 
la curvas y pásale en la 
última vuelta. 
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Ruge de maravilla 

Le s videejueges dan siempre lo mejor de si cuando resultan 
emocionantes. Y si están basados en situaciones del mundo real, las 
sensaciones son lo más importante, aunque los juegos de carreras 
modernos Icón pocas excepciones, como Outfiun ^tiendan a preferir 
un estilo más televisivo. Sin embargo, Siuní Car Hacer qs un are ade 
si n c c m plej os, loque sig nif cao iv e rs ion y una sensaci ón f a n tá st ic a a! 
guiar tu coche por las pistas y las cuvas, asi corne al usar el booster 
para cejar tirados a tus rivales. Sobra decir que el absurdo diseño de 
las pistas intensifica la genialidad del juego. 



Una pista: no es el ordenador 

SJuntCar Hacer es bastante competente imple mentando 
personalidad a los rivales a les que te enfrentas. Hay diferencias en 
los comportamientos oe cada personaje y la curva de dificultad es 
ra zona bl e, s iend o I os p i I oto s d e la s o iv is ion es su pe rior es más difíciles 
de batir. Sin embargo, la IA del ordenador evita que el coche celos 
contrincantes se salga ce pista launcue embistas su coche)y acaba 
resultando rob etica cuando ya has jugado mucho. Afortunadamente, 
puedes conectaren par de Amigas y jugar cara a cara con un colega 
loada jugador necesita su propio Amiga y su propia tele c monitor). 



Un juego de carreras ingenioso 

Crammond es un tipo retorcido cuando se trata de diseñar circuitos, 
e incluso algunos de los más sencillos de Stitnt Car Hacer contien en 
desagradables sorpresas [intenta hacer viraje s agresivos en The 
Hump Backy probablemente te des un tortazo en la última curva). La 
mayoría de las secciones más desafiantes de los circuitos consisten 
en saltos que te obligan a acelerara tope antes de lanzarte por los 
aires, pero nuestro momento sorpresa favorito sucede al final de The 
Hi gh. J u m p: j u sto des pues de una de la s úIti mase urv a s. hay un tra m o 
recto peraltado a 45 - que suele pillarnos desprevenido. 





La montaña rusa 

L a p ist a on d u la nte Th e H u m p Ba c b e s m a ravi I los a; I a si m pli c i d a d 
de The Little Ramp es ideal para carreras rápidas; The Ski Jump es 
trepidante; y The DrawBridge ique incluye un puente levadizo que 
sube y baja) es delirante. Sin embargo, para nosotros, natía mejor 
que la pista The Rol ler Coa ster déla Segunda D ¡visión. Tiene forma 
de montaña rusa, y salvo una primera curva que hay que tomar 
lentamente [o saldrás volando), se trata de un circuito ultrarrápido 
q u e te obl igaráa descender vertici nos a m ente po r pe I ig rosa s 
pendientes para luego impulsarte en el ascenso de enc-rmes cuestas. 


Limitación de daños 



El mcoeladc de daños es un aspecto polémico en los juegos oe 
c a meras m od e rn os: real is m c exc e s i vo y jugadores f ru stra dos 
mientras las marcas se quejan oe que sus coches sean destrozados 
en pantalla, pe re la alternativa supone que la re la cien riesgo- 
recompensa desaparezca. Sturrt Car Hacer compagina sensibilidad 
arcade con una sencilla mecánica de daños. Los aterrizajes bruscos y 
las colisiones afectan al chasis, cuyo deterioro se observa en la barra 
superior^ les golpes más videntes abren agujeros en la estructura del 
vehículo que solo se pueden reparar al fin al de la tercera temporada. 


La continuación que nunca existió 

En abril de 2003. Ic=s fars de lacerestallaron de júbilo 

cuantíe se reveló que Gecff Crammond estaba trabajando en urt Star 
Car Hacer Pro. Desgraciadamente, al final fue cancelado, y eso que 
Crammond afirmó: "Mi agente o ice que es el mejor juego que nunca 
ha ven d id o", Res e a e II o, I os u sua rics de Ami g a pued en deleita rse con 
un poco de magia extra de Stisrrt Car Hacer gracias al parche "The 
New Tracks", deAmiGer.que modif calos colores délas carreras, 
ajusta la IA y aporta ocho nuevas pistas, incluidas Dizzy Des cent, 

W itty Way, C razy Ca per, Amazi ng Ad ept y Rat Rae e. 




Lo que dijo 
la prensa... 
hace mucho 

Coinmodore User 

IJ Los gráficos son increíbles, 
y no solo en lo referente a 
la sensación de movimiento 
que percibe el jugador. Casi 
merece la pena perder las 
carreras para así seguir 
al otro coche a través de 
la pista, viendo cómo 
va rebotando. Un juego 
increíble, casi perfecto. 
Compra obligada para 
cualquier usuario de Amiga". 


rj Es algo apasionante. Acción 
a raudales que te obligará 
a contener la respiración 
mientras vuelas tras un 
salto, y a apretar los dientes 
cuando veas a tu oponente 
pasar zumbando. Sólo 
le falta una opción de 
repetición que permita ver 
desde fuera de la cabina los 
espectaculares choques". 


Nuestra opinión 

Sus polígonos sin texturas 
pueden hacer que parezca 
anticuado -casi un poco 
como Harri Drivin'- pero 
Shunt Car Hacer aún destaca 
en lo importante; los 
controles son piecisos, la 
física es tan divertida como 
la de un juego de arcade, y 
los diseños son geniales. 

Á 
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Tras el enorme éxito de Manic 
Mifier y Jet Set Wflíy r una 
tercera encamación del Minen 


Projeets parecía incapaz c 
sacarlo adelante. Hablami 
con Derrick P. Rowson, el 
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E l mítico MegaTree?", exclama 
Derrick Rowson cuando 
le preguntamos sobre el 
infausto e inédito juego que 
iba a ser la verdadera continuación 
de Jet Set Wtífy,: "Lo diseñaron en 
la caja de un paquete de cigarrillos 
Y lo planificaron entre pinta y pinta. 
Oí hablar de él y conocía a los 
involucrados, pero yo no tuve nada 
que ver con ello". 

Probablemente, Derrick sea 
prudente distanciándose de 
aquefla debade. La historia cuenta 
que Matthew Smith, el autor de 
los juegos deí Minero Witty, era 
considerado una influencia negativa 
en las oficinas de Software Projects 
en Liverpool. Como resultado, 
los directores de [a compañía. 

Alan Matón y Tommy Barton le 
trasladaron a una casa en HoEt Road, 
Birkenhead, y le exigieron ponerse 
fas pilas y finiquitar The MegaTree . 

A Matthew, que tenía 18 años por 
entonces, Ee asignaron dos colegas 
de edad similar llamados Stuart 
Fotheríngham y Marc Dawson. Sin 
obligación o indicación alguna. Eos 
tres jóvenes no fueron capaces 
de crear nada parecido a un juego 
comercial iza ble y el proyecto fue 















ii Decidimos ir a por todas. 
Daríamos un cohete al jugador 
y lo lanzaríamos al espado 7 7 

DERRICK ROW50N. SOBRE SU VERSIÓN DEL JUEGO 



a Loe a raí neo e pronocbd a-as -d a Jef SetWily H es 
apovochann dslf amase ruinaf da laiEladaEiarla, 



ll tcrt¿ col Irctrrt *11)3 Kotm'- L3 á a 

IHHH _ s 


cancelado tres meses después. 

Esto abrió un gran boquete en el 
calendario de lanzamientos de 
Software Projects: no habría un título 
nuevo de Wítfy en las tiendas para tas 
Navidades de 1384, y a menos que 
Matthew recuperase su compromiso 
con el trabajo -con é que programó 
Marac Mrrreren sólo ocho 
semanas^ quizás ni siquiera llegara 
a haberlo jamás. Peno cuando más 
desesperada pintaba la situación, una 
solución imprevista surgió ante los 
ojos de los jefes. 

Derrick Rowson y Wetherífl Steve 
eran dos programadores de Software 
Projects cuyo primer trabajo en la 
compañía había sido convertir Manic 
Mnery JetSef Wiiiy al recién nacido 
Amstrad CPC. Su versión de Manic 
Minar era casi idéntica a la original 
de Spectrum, pero con Jet Set Witiy 
se les había ido un poco la pinza, 
ampliando la ya inmensa mansión 
de Wilty de 60 habitaciones con 74 
nuevas. Esta nueva y descomunal 
versión fue subtitulada The Final 
Frontier, ya que habían instalado un 
cohete en ef tejado para que Willy 
pudiera viajar al espacio exterior 
y más allá. Había tal exceso de 
contenido que Software Projects 
ideó un plan ruin: coger la versión 
mejorada de CPC y comercializarla 
para Spectrum como Jet Set 
Wilty ti "Solo pretendía ser una 
modificación",, afirma Derrick sobre 
la conversión para CPC. "Alan Matón 
vino a mi oficina y me preguntó sí 
podría re escribirlo para Spectrum. Yo 
le respondí: "Tal vez", y eso le bastó 
para pedirme que lo hiciera". 

Aunque no estaba planificado, 
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resultaba obvio que Derrick 
debía participar en las siguientes 
aventuras de Wilty, ya que era uno 
de los mejores amigos de Matthew 
dentro de Software Projects. De 
hecho, había sido Matthew quien le 
había metido en nómina. "Conocía 
a Matthew desde antes de que 
programara Manic MineF\ dice. 
"Algunos amigos solíamos ir a la 
tienda Tandy del barrio. Matthew 
apareció un día, nos habló de sus 
aventuras con Manic Minery nos 
dijo que estaba esperando cumplir 
dieciocho para abrir su propio 
negocio. Vivía muy cerca de la tienda 
y, como me pillaba de camino a casa, 
me fui caminando con él". 

"En aquel momento yo estaba 
en paro, pero los ordenadores 
parecían ser una extensión lógica 
de mí principal afición, que eran 
las matemáticas. Pensaba que por 
ser totalmente sordo no era apto 
para hacer una carrera, pero con la 
informática sólo necesitabas la lógica 
y no tenías que hablar con nadie. 
Aprendí por mí cuenta a programar 
en Z80, lo que resultó senciFlo, y 
durante los siguientes meses le 
enseñé a Matthew algunos de mis 
programas. Podéis imaginaros mi 


sorpresa cuando me dijo: "Ven a 
trabajar para mí". 

Software Projects ocupaba parte 
del complejo Bear Brand, una antigua 
fábrica de municiones de guerra 
en Allerton Park, Liverpool. Derrick 
recuerda que la compañía estaba 
en pañalescuando él llegó. "Los 
primeros dos meses estuvimos 
deambulando por aquel polígono. No 
había mesas, ni sillas, ni ordenadores 
y todo se fue construyendo con el 
tiempo. En una de mis saíídascon 
Matthew compramos algunos Tandy 
TRS-80 Modelo 4 y una enorme 
impresora de línea de 24 pines". 

Con eí nuevo equipo, Derrick y 
Steve comenzaron a trabajar en la 
conversión de ManicMiner para CPC. 
Los jefes querían ver terminado el 
juego lo más rápido posible, pero 
había un par de obstáculos a superar. 
El primero era que el Amstrad 
era una caja de sorpresas. "No 
sabíamos nada sobre la máquina y 
nos pasamos semanas programando 
rutinas de prueba para conocer sus 
límites. Nos dejaron algo de software 
Amstrad aún no comercializado 
que a mí me parecía horrible, y 
por eso nos pasamos tanto tiempo 
estudiando el hardware". Después de 
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a 'BBC Fiícrnl Dan Unís hadasen m»v.¡, al 
Peinera WJiyJB habría venda bien uva p-e-adsr. 
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n iPitSX] A'lb itikatH a pasar eí iWegarnw en MSX a 
Er slñn v dsácii brrás esl a pata Fa ©cía. 


JET SET WIL L Ytí SALIÓ EN ca si tanto s sistema s c o mo la p rime ra 
entrega, y cada versión resulta única o interesante por algún motive. En 
la d e Corrímod o re 64 pu edes saltar al inte rio r del in od o rti al principio de l 
j uego y descu o rir d os pa ntallas extra : “Now Vo u r In If y To Thy G rave". 
Las versiones para MSXyTatung Einstein también disponen de un par 
d e panta lias ad ció nales -The Maze" y Tran smat Test ing Bay"- , qu e son 
más difíciles de encontrar y más gratificantes que íasdeCóá. La versión 
para Commodore f ó, realizada porTyresolt es bastante curiosa, ya que 
debido a la escasez de memoria le faltan a [rededor de 50 pantallas y las 
restantes están divididas en cuatro cargas separadas. 

La más intrigante es la de BBC Micro, que Tynesofl lanzó en versión 
de disco y cinta. La versión de disco contiene más o menos el juego 
completo, pero en la de cinta casi todas las pantallas de kJSW» original 
han sido eliminadas, dejando sólo las nuevas (más Las dos especificas 
de BBC: 'Fallout Shetter" y“Etheltne AardvarlO. Esta es la versión 
que mejor se adapta a la etiqueta de secuela, puesto que casi todo su 
contenido es novedoso. La versión para Electron es la misma que La de 
cinta para BBC Micro, sólo que con menos colore sen pantalla. 

La versión para Amiga, pub lirada en E992, preserta un os g ráficos 
actualizados y la acción ya no se muestra pantalla a pantalla, sino que 
hay scro 11 entre ellas; y a un que el mapa es fíela Lorigina L la experiencia 
de juego es muy diferente. 
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Deserted Isle 
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aprender a sacarte partido a un CPC r 
se dieron cuenta de que nadie podia 
proporcionarles el código fuente de 
Manic Miner. 

Por suerte, Derrick había 
desarrollado su propio 
desensamblados "Steve 
desensambló el juego con mi 
programa y me pasó los datos de 
h ab ítaci on e s r sp rites y b Ioq ue s 
para que los pudiera introducir en 
nuestro código. En ningún momento 
contamos con el código fuente 
originar. 

La pareja se curtió resolviendo 
estos problemas iniciales con 
Manic Miner r lo que tes sirvió más 
tarde para trabajar a tope desde 
un principio cuando llegó el tumo 
de convertir Jet Set Wiiiy,: Incluso 
tuvieron tiempo para abordar 
algunos fallos del original. " Decidí 
que teníamos que reparar los bugs 
en el diserio de las habitaciones. 


Parecía sencillo arreglar ei fallo 
de que algunos saltos permitían 
al jugador acceder a zonas 
inverosímiles o a pantallas que no 
existían, así que me propuse cambiar 
el diseño'"'. Derrick se refiere a tos 
saltos de fe de la versión original 
para Spectrum, que llevaban a 
Wílly a fugares inesperados, como 
cuando te lanzabas desde lo alto 
de habitaciones como 'Rescue 
Esmere Ida" o "Watch Tower". 
"Rescue Esmeralda" sólo necesitaba 
una nueva habitación en la parte 
superior, "Belfry". Luego discutimos 
sobre cómo solucionar el problema 
de la "Watch Tower". Conocíamos 
las historias que circulaban sobra el 
juego original, asi que decidimos ir 
a por todas. ¡Añadiríamos un cohete 
y tanza riamos al jugador al espacio! 
Steve diseñó esa parte mientras yo 
programaba el cohete y los efectos 
especiales". 
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Este paseo por el espado les 
permitió lucirse con un montón de 
nuevas y estrambóticas pantallas. 

"Era consciente de que la memoria 
iba a ser un problema, asi que 
decidí programar un editor para 
construir las nuevas habitaciones y 
después ¡mplementé un método de 
compresión para los datos. En cuanto 
vimos que podíamos añadir nuevas 
estancias en cualquier lugar, nos 
pusimos a trabajar entusiasmados. 
Steve programó las rutinas para los 
suelos móviles (los de 'The Trouble 
wíth Tribbles ís../ r ) mientras yo me 
ocupaba de añadir nuevos sp rites. Él 
sugería un escenario y diseñábamos 
ias habitaciones para adaptarlo. Cada 
una de las habitaciones de i espacio 
era una parodia de alguien o de 
algo, o nos servía para comprobar 
hasta qué punto podíamos forzar 
el motor del juego. "Eggoids" era 
para ver hasta dónde podían llegar 
nuestras rutinas de sprites. En las 
pantallas de Tncredible Big Hale", 
Steve Implemento sprites que sólo 
aparecían en una dirección". 

Aunque ia mayoría de tas pantallas 
que añadieron se situaban fuera 
de i a mansión de Wílly, aún no 
habían terminado de trabajar con su 
cada vez menos humilde morada. 
Matthew habia dejado huecos en el 
mapa y comenzaron a llenarlos. "A 
medida que el desarrollo continuaba, 
añadimos habitaciones de relleno 
en el centro de la casa. Éramos 
conscientes de que debían ser 
fáciles, ya que sabíamos io difícil 
que era recorrer la casa original 
de Matthew. La habitación "Dumb 
Wafter" se burlaba del Wacky Warters 
de imagine y me obligó a añadir los 
ascensores." Eí mayor espacio vacío 
estaba localizado entre " Forgotten 
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6C Nunca se nos ocurrió pedir 
permiso para hacer estos 
cambios y a nadie pareció 
importarle 7 7 




DERRICK. SOBRE SU TRABAJO SIN IMPOSICIONES 
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Abbey" y "The Securíty Guard", lo 
que permitió meter entre ambas 
pantanas una nueva gran sección: un 
sótano. Tara ias estancias inferiores, 
Steve escogió nombres basados en 
su experiencia como aprendiz en los 
pozos subterráneos de Yorkshíre". 

Dos de las nuevas y memorables 
pantallas probablemente no han 
sido visitadas nunca por la mayoría 
de jugadores, porque eran muy 
difíciles de alcanzar La primera 
era "Deserte d Isle", incluida en 
respuesta a una carta publicada 
en el número 7 de Your Spectrum. 

Un tal Robín Daínes, de Chester, 
afirmaba que en el juego original 
de Spectrum, si visitabas el yate de 
Willy en un momento determinado 
eras trasladado a una isla desierta. 

La carta era una tomadura de 
pelo, pero está claro que engañó a 
muchos y animó a Derricky Steve 
a hacer realidad el falso rumor. 

"En una de nuestras sesiones de 
tormenta de ideas, decidimos añadir 
el barco que navegaba hacía una 
isla desierta. En fas habitaciones 
inferiores ya habíamos habilitado un 
interruptor que apagaba las luces 
unos segundos. Quería que las luces 
se apagaran y que Willy tuviera que 
usar una linterna, pero esta idea 
se desechó porque no veía cómo 
programar un círculo de luz que 


siguiera a Willy. En vez de eso, el 
interruptor se usó para activar el viaje 
en yate". 

La otra pantalla destacada fue la 
última. SE coleccionabas al menos 
150 de los 175 objetos, María permitía 
a Willy retirarse por la noche. Sin 
embargo, nadie esperaba que el 
final de la primera entrega, en que 
el protagonista era engullido por el 
váter, tuviera una variante sorpresa. 

Y es que Willy caía en "The Central 
Cavem", la mítica primera pantalla 
de Manic Miner "El desenlace en 
forma de pesadilla recurrente fue 
una idea conjunta", dice Derrick. "En 
Internet la gente se pregunta por 
qué "Oh Shít! The Central Cavern" 
no es jugable. Es una cuestión de 
código. Sólo se permiten ocho 
tipos de celdas y los suelos que se 
desmoronan no son uno de ellos. 
Habría hecho falta añadir más código 
a las rutinas sólo para que se pudiera 
jugar. Y diría que si hubiera escrito 
el código para jugar, la gente pediría 
acceder a la siguiente pantalla. ¿En 
qué momento había pasado de ser la 
pesadilla de Willy a ser mi pesadilla?" 

La pareja de programadores no 
recibía indicaciones mientras añadían 
nuevas estancias y características, 
pero los jefes no tardaron en 
anunciarles que el desarrollo debía 
finalizar. "Alan y otros de la dirección 


vinieron a la oficina para ver cómo 
íbamos. Nunca se nos ocurrió 
pedir permiso para re atizar todos 
estos cambios y a nadie parecía 
importarle, pero "daos prisa" fue el 
mensaje que nos dieron. Por razones 
personal es, Steve no quería estar en 
la oficina durante las horas normales 
de trabajo. Me pasaba el día en la 
oficina por mi cuenta, pero llegada 
la hora de ir a casa, Steve entraba al 
trabajo y yo me quedaba otras cinco 
horas con éf. Cada vez trabajaba 
más y más horas,y la mayoría de 
las noches Alan me llevaba a casa 
a las diez. Mientras tanto, Steve se 
pasaba la noche en el trabajo y se iba 
cuando yo entraba. Así fue como se 
programó la mayor parte del juego". 

"El empujón final que dimos para 
concluirlo fue una pesadilla. Fui a 
trabajar un viemesy me dijeron que 
el juego debía estar en el escritorio 
de Tommy el lunes por la mañana. 
Pasé todo el día intentando terminar 
todos los pequeños detalles que 
faltaban. Steve llegó a la hora 
de costumbre,cuando todo el 
mundo ya se estaba yendo a casa. 
Trabajamos juntos toda la noche 
del viernes, más el sábado y el 
domingo. Sólo descansábamos 
mientras preparábamos la comida, 
que engullíamos con los ojos en 
la pantalla mientras tecleábamos 
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UNA DELAS pantallas 
nuevas más interesantes 
es“Cartography Room" 
que cuen ta con u na ve rsió n 
reducida del mapa del juego 
Fue añadida durante el. 
desarrollo para que Derrick 
y Steve pudiera n accede r 
rá pi da mente a cualq ui er 
panta 0.a, y el código sec reto 
que activa esta fu nc ¡ó n se 
conservó en la versión para 
Amstrad de J5W, "Creo 
que indu so hoy la mayor ia 
de La gente no sabe nada 
del código", dice Derrick. 

" Pj edes accede r tec leando 
HIEMMR AID MA.PR RRTT y 
luego pulsando Escape. 
Aparecerá La sala de 
ca rto g rafia y pod rás move r 
una cruz para escoger una 
habitación del principio. 
Todas las versiones del 
juego a las que he jugado 
bajo emulador en PC tienen 
corrompidos los datos 
de 'Cartography RoomT 
por loshackeos. ¿Porqué 
e Ominaron esta útil i dad si 
ve nia dentro de I. juego?". 
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* LAmstrad ¡ Para 
arriba rea r hacia 
“D asertad Isia" 
dabas a raimarla 
palanca v ífegar a 
'Thfl Yac ht"‘ —¡29 
pantallas d aspeé s!~ 
E-r pa rda r un a vid a 
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frenéticamente. Terminamos a 
primera hora del funes. Estaba tan 
cansado que necesitaba dormir, pero 
no podía desconectar. Me pasé todo 
el ¡unes en ¡a oficina. Supongo que 
esperaba que nos hicieran una fiesta 
o algo. No pasó nada”. 

Pero los jugadores de Amstrad 
no tardarían en deshacerse en 
elogios,ya que esta versión 
para CPC superó a la original de 
Spectrum en todo, Estaban todas 
las pantallas adición ales, pero 
también había varios ajustes que 
mejoraron el juego. Willy se movía 
más rápido y era más ágil. Se habían 
re pa ra d o f a lio s d e con secue ncía s 
catastróficas, como el bucle de 
muerte infinito -cuando un salto 
podía agotartodas las vidas en un 
instante-, y era posibl e completar el 
juego ¡a diferencia de las versiones 
Spectrum, C64y BBC Micro). 

Los bugs de la versión original 
de Spectrum (o la necesidad de 
corregirlos) fueron una de las razones 
por las que Jet Set Wilty li recibió el 


visto bueno. 

La conversión para Amstrad se 
lanzó en abril de 1985, momento 
en que Steve abandonó Software 
Projects para unirse a Odín Computer 
Graphics, otro estudio con sede en 
Liverpool. Derrick, por su parte, se 
dedicó a reescríbír el juego para 
Spectrum como Jet Set Wiity tL Así 
nos lo explica: "El núcleo principal 
del programa podía reescríbirse 
fácil mente, ya que una de las 
primeras decisiones que tomamos 
con la versión de Amstrad fue 
cambiar la relación de aspecto de 
pantalla para emularla de Spectrum. 
Los suelos móviles de Steve daban 
problemas, y junto a otras cosas 
me obligaron a imp[ementar una 
copia de lo que había en pantalla 
en torno a Wilty: mientras Matthew 
generaba el decorado en un búfer 
para a continuación pegar los sprites 
antes de mostrar todo en pantalla, 
la versión de Amstrad hacía todo 
el trabajo en la pantalla de juego 
y se basaba en los colores para 



4 ¡5 pa drCT-l El uso del me ce Í5T.3 d a teísta nsp arte le pe rmitia vbá f 3 u n píen ela ale n q en a m vafce r a la c asa. 
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detectar colisiones con una rutina 
que me curré para minimizar e! 
parpadeo. Pero en Spectrum, claro, 
tuve problemas al detectar tas 
colisiones de sprites, así que opté 
por copiar el área relevante de la 
pantalla alrededor de Wilty a un 
pequeño búfer para borrar después 
los gráficos de los enemigos; y sí 
quedaba algo, Willy moría. Cuando 
hubo que programar la entrada del 
teclado, me di cuenta de que había 
bloques enteros de código que 
necesitaban cambios. Ya puesto, 
reestructuré el código del juego”. 

Con la ventaja de su pasión por 
las matemáticas, Derrick emprendió 
el reto de optimizar el programa y 
hacerlo lo más eficiente posible. 
"Estaba acostumbrado a modificar 
código y programar rutinas que 
hicieran múltiples tareas, Esto hace 
que el código sea difícil de seguir, 
pero permite reducirlo enormemente. 
El código de Matthew estaba escrito 
de una sola vez, fe nía la habilidad de 
escribir en código de Z80 como si 
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EL MI MERO WIL LY f ue una crea: ion de 
Matthew Sm ith, asi q ue pen samo a q u e lü 
apropiado era teñe runa brevecharlaconél 
y saber por quéno se involucró mésen la 
secuela y qué pensaba del resultado final. 

'La secuela fue toda obra de Derrick y 
Steve 11 , nos contó. “Mientras ellos hacían 
eso, yo supuestamente estaba haciendo 

MegaTree, asi que no me involucraba 
mucho. Aparecía, sa lu daba y ve la c ó mo 
iban las cosas. Me impresionaron mucho 
las pantallas comprimidas, porque por 
ento nces yo era escéptic o ace rea de 
la co mpre sión y me llevó un tie mpo 
convencerme de que va lia la pena. También 
arreglara n el mayor e rro r en la jugsbÜJ dad 
de jSIV, cuando saltabas de una pantalla 
a otra y mo ría s u na y otra vez, perd ie nd o 
todas tus vi das. Lo arreglaron haciendo 
que rea parecieses en el último lugar 
seguro. Asi que la secuela era más como 
una segunda edició n, con el doble de 
ta maño y todo s lo s erro res sub sanado s." 

Antes de dejarle marchar, le 
menc io ñamo s a Matthew u na h ist oria 
que Derrickn os contó sobre una vez que 
le ace rcó a casa en su malirech o coch e 
y lo emp otra c o nt ra un c ontenedo r. “Era 
mi técn ¡ca habitual de aparca miento’ 1 , 
resp o nd e secarme nte. “Aprendí a co nduc ir 
en los coc hes de ch o qu e n . 
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RSÍSE HIZO: JET SET ÜUILLV II 


PARA LIAR más la&CKa^. existen dos 
versitmes d e#Jel Set Wilty» oa ra Arr.st rad 
CPC- una con to da s Las pa nrtal ia s n uevas 
(subt ¡telado «The Final Frontien^ y otra que 
só lo c o nrt i? ne las panta Ha s de I orí gi na l pa ra 
Spectrum. La versión común y corriente 
f'je producida posteriormente, en concreto 
para la recopilación «TheySdJ» Miüfon# 
deOcean. Software Projects quería seguir 
vendiendo la versión ampliada, por lo que 
lepidieron a Derrick unaversión sin las 
pantallas adicionaleseliminadas. Aunque 
cu mp lió e l encargo, no pud o resi stirse a 
añadi r u na nu eva caracte rrstica en forma 
d e tab la de p u ntuaci ones más altas. 


Tiñe 0000.-33 
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fuera prosa. Trabajaba superando los 
problemas, programando mientras 
avanzaba. Básicamente, ef código 
que escribía era el definitivo, y tan 
simple como era, funcionaba. No 
tenia necesidad de reescrfbir el 
programa una y otra vez para reducir 
su tamaño. A mí me interesaba 
reducirlo tanto como pudiese y en 
un período de tiempo tan corto 
como fuera posible. Examiné casi 
todas las rutinas, y sí me parecía que 
estaban infladas las re escribía. Con 
cada pequeño mordisco al código 
lo reducía un poco más. Me tomó 
casi tanto tiempo comprimí rio como 
programar ia versión para Alustrad", 
Este código más inteligente y 
racionalizado no sólo provocó que el 
juego tuviera el doble de tamaño que 
la versión de Matthew, sino que fuera 
más rápido. Ef paso final fue que los 
jugadores vieran todas las pantallas 
adicionales. Tensaba que debía 
mostrar que aquello no era lo mismo 
que el Jet Set Wilty original, razón por 
la cual añadi la demo que recorría 
todas tas habitaciones al comienzo. 
Sabía que para mucha gente sería la 
única vez que verían algunas de las 
pantallas. Para la mayoría el juego 
era demasiado difícil como para 
alcanzar los extremos exteriores del 
mapa, y eso dejando de lado la tarea 
de coleccionar tos objetos. Ojalá se 


íí En Software Projects, 
Matthew destacaba por ser una 
persona honesta y agradable J J 

DERRICK, 50B RE SU AMIGO MATTH EW SMITH. C RE AD OR DEL MINERO WIL LY 


me hubiera ocurrido permitir que 
los jugadores pudieran comenzar 
ya en la "Gartography Room" o en 
"The Bathnoom",y quizás también 
haber concedido vidas extra según se 
fueran recogiendo objetos". 

Deseosa de sacar partido al 
"nuevo" juego de Wilty, Software 
Projects puso a trabajar a varios 
empleados en tas conversiones para 
otras máquinas. La de Commodore 
64 fue llevada a cabo por John 
Darnelt y Steve Bírtles, otros dos 
inquilinos del departamento de 
programación conocido como "El 
Zoo" "John y Steve trabajaban en 
una oficina al final de un largo pasillo, 
yo estaba en un extremo y ellos en el 
otro, Estaban programando Jet Set 
Wiityü para C64 ai mismo tiempo 
que yo hacía la versión de Spectrum. 
La analogía del zoológico viene dei 
hecho de que todos trabajábamos 
de forma aislada y éramos muy 
territoriales, unos en el campo 
del Z80 y otros en el del6502, y 
en safas separadas. Y estábamos 
"nosotros", tos programadores, y 
"ellos", tos jefes, arriba en las oficinas 
principales, nuestros guardianes". 

De entre tos guardianes, Derrick 
mantuvo muy buenas relaciones 
con aquel que te introdujo en 
la compañía. "De todo el grupo 
de Software Projects, Matthew 
destacaba no por ser un jefe, sino por 
ser una persona honesta y agradable. 
Entraba y salía del edificio y la 
mayoría de las conversaciones eran 
divertidas y sobre temas variados. 

Me mostraba libros disparatados 


sobre cómo hacer crecer la hierba en 
las paredes y otras cosas extrañas. 

Lo triste es que él podría haber 
diseñado todas las habitaciones 
nuevas sí hubiera querido. Antes de 
terminar, nos preguntó a Steve y a mí 
si necesitábamos ayuda en el diseño, 
pero ya era muy tarde". 

"Han pasado 25 años desde 
entonces y no estaba al tanto 
del culto que había alrededor de 
Matthew. Fue una sorpresa entrar 
en Internet y buscar mi nombre. Lo 
que empezó como una curiosidad se 
convirtió en asombro antes las cosas 
que aparecían escritas, algunas de 
las cuates sólo se basan en historias 
que otros han contado, pero que 
no tienen base real. Me dieron 
instrucciones de no incluir a Steve en 
los créditos de Jet Set Wilty ¡t porque 
no había formado parte del equipo 
que lo reprogramó para Spectrum, 
pero era tan mío como suyo. Yo soy 
el tipo que lo metió con calzador en 
Spectrum, pero Steve están autor 
como Matthew y como yo". 

Puede que Jet Set Witty lino fuera 
la continuación que muchos fans 
esperaban. Era una actualización 
que eliminó tos bugs y amplió el 
número de habitaciones, y logró 
salir de "El Zoo" que es más de lo 
que puede decirse de The MegaTree, 
o del misterioso y nunca lanzado 
MinerWitty Meets The Taxman . 

"¿Os he contado que yo empecé 
a trabajar en Taxman?", pregunta 
Derrick cuando estamos a punto de 
poner punto y fin a La ia biografía de 
Willy. "Pero esa es otra historia..." 
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RETRO GAMER INVESTIGA LOS ARCHIVOS DE LAS COMPANIASCLASICAS 



Desde los humildes orígenes familiares 
de una de las mayores compañías de 
software de EEUU, de las últimas décadas, 
descubrimos a los responsables de 
Lode Runner, Prirtce ofPersia y Myst 


C uando la industria del videojuego 
se acercaba a su segunda 
década, el fenómeno délas 
consolas que veo nacer a compañías 
como Atan y ActEvísíon empezaba a 
enfrentarse a la competencia creciente 
de otra revolución en gestación: 

Eos ordenadores domésticos. Los 
aficionados comenzaron a tener la 
oportunidad de crear y publicar su 
propio software en dísquetes o cintas 
de casete, y cualquiera con ambición, 
entusiasmo y conocimientos tenia la 
ocasión de convertir su Eiobby en una 
carrera profesión a I, 

Esto es lo que pensó Dcug Carlston, 
un abogado graduado en Harvard que 
Ilevaba desde les años 60 fascinado per 
les ordenadores. Tras graduarse consiguió 
un puesto en una prestigiosa firma de 
abogados de Chicago con sede en la 
famosa cene Sears, antes de mudarse a 
Maine para nrontar su propio bufete con un 


colega. Durante sus años de universidad, 
adquirió nociones rudimentarias de 
programación mientras eje reís de becario 
en el laboratorio de informática de Harvard, 
espoleado por los anuncios déla nueva 
generación de ordenadores domésticos 
que aparecían en las revistas de la época. 
Decidió que los 4-00 dólares empleados 
en comprar un TRS-BC'-cHcialmente para 
ayudarle en su oficina profesional, pe ro¬ 
en realidad para jugar en su tiempo libre-, 
serian una buena inversión. 

Muy pronto, la programación se convirtió 
en una adicción para Dcug; además de 
escribir varias aplicaciones fiscales para la 
oficina, empezó a crear juegos para mejorar 
sus conocimientos. El primero fue uno de 
estrategia espacial llamado Gafactic Empire. 
Tras contactar con tres compañías de 
software, logró- acuerdos de publicación no 
exclusivos con tedas, siendo una cíe ellas 
S c-c-tt Ad am s I rite rn atic n al. Gaiactic Empine 
se convirtió- en el primer juego que no- era 
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Bro tlei bund se fundó 5 -ti 
• 330 como un prometo de os 
i nsr nta to s Dojg y Ga ry Os- s ton 
03-.3 J bu - os juegos de Dojg ■ 
de 5 sega Gaiactic paíaTRS-SO. 
Credo nssta conven fsg en una de 
as compañías mas mpo ríanles 
de EE.üU.. con una fací-mac ón de i 
330 m onea de dólares anua es. 

Su sede original fue una casa 
■alquilada en Eugene, Qregón pero j 
uego a com oa ña s e t-a s lado a : 
j £a n Rs lae. Ca jfo mía. en 133'. i 
donde nerman k ó d*z a ño s. 

Bioderbund lanzó las .a rr eras 
■de Dan Go-' n |Qf?qpfi. f íer'i. do'-dan i 
Mecftner FíiAte o? 

i Peraa) y Wili Wr ight \Raiti or. 
Bungeting Say i. 

El faniosisinw catálogo de a 

■ c o m os ñ ¡a -v; Uj-e Cas :co s com o | 

Lcáe Rucme c Speiun'tThe- 
CasSes o? Cr Creep. TTreViasí 
| Bipiess y M/st. 

A diferencia de compañías :orrc 
Ata r . B raderbu nd o-o rno óo -ia oa 
a sus programado res en -os 
, em oa a.es y a nun: os. nc uso 
oon endo sus nombres unto a 
os de os juegos, como Gavie.' F s : 
Mdrcgñí Magic. 

Ad entás de j u eg os. Ero J;- o und 
tamo ón se hizo famosa pot su a 
I utilidades y software educativo. ¡ { 


de aventuras que publicó la compañía. 

En '579, Dcug descubrió que ganaba 
irás como programador que como 
abogado. Tenía la continuación de Gaiactic 
Tratjer bajo el brazo; un tercer juego en 
marcha, Gaiactic Ftevobtion, y además 
lecibía cada semana cheques de roya bies 
que le reportaban unes mil dólares 
mensuales. Abandonó su sociedad legal 
y decidió- hacer una visita a su hermano, 
Gary, que vivía en Eugene, Pregón. Hizo un 
viaje de casi cinco mil. kilómetros hacia el 
oeste en su maltrecho Chevy I ir pala con su 
aira.doTR.5-BC en el asiente trasero. 

Gary acababa de perder sü empleo 
en una organización benéfica sanitaria 
local, Tas pasar por trabajos tan dispares 
come enseñar sueco o entrenar a la 
selección nacional de baloncesto "e menino 
en Esteceliro. Al ser de ascendencia 
sueca, se había especializado en lenguas 
escandinavas en Harvard. Los hermanos se 
mudaron a una casa alquilada, den de Dcug 
le enseñó algunos de sus juegos y p re puse- 
crea r su propia compañía de software.. Gary 
se mostró inicial ir ente reacio con el plan 
propuesto, porque no estaba familiarizado 
con los ordenad ores. 

"Le dije a Doug que ya debía- dinero a 
dos personas (él incluido} por negocios que 
nunca había logia de- sacar adelante y que nc 
quería pasar por eso de nuevo", recueros. 

"Él contestó-: "¿Cómo vas a pagar :u pare 
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íi Mi tía envió a todos sus 
nietos e incluso a sus amigos a 
la universidad con lo que sacó 
por esas participaciones 77 

UNA INVERSIÓN TEMPRANA EN ER3CERBUNC RESULTO LUCRATIVA 


del alquiler?". Levanté el teléfono y vendí 
trescientos deis res en software sn mi 


primera llamada." 



Hermanos de sangre 

Con Doug centrado en si 
desarrollo clel software y Gary 
como comercial, la compañía 
comenzó a dar sus primeros pasos. "No 
hicimos publicidad, sino que buscamos 
anuncios de gente que 

*■ vendiese software y 
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les llsmam.es", ai es Doug. Muchos de 
eses contactos estaban encantados de 
comprar directamente a les autores. Rere 
en mayo de 19BC, la estrategia de las 
ventas telefónicas comenzó a estancarse. 
"Sacábamos unes novecientos dólares 
al mes en ventas, que era una cantidad 
que daba para ir tirando pero no era una 
maraville", añade. 

Gary decidió viajara San Francisco con 
un maletín llene de juegos para intentar 
vender en las deudas de software sn 
persona. En ese viaje logró vender casetes 
por valor de dos mil dólares, lo que basto- 
para pagar su billete y obtener un beneficio 
considerable. Los hermanes decidieren 
invertir irás capital en les viajes comerciales 
de Gary y en visites a “erias de informática 
para vender su mercancía. 

"Doug tenía setecientos dólares de 
crédito' sn su tarjeta Visa y pedimos 
prestados des mil dólares cade: uno a 
nuestra madre y su hermana", dice Gary. 
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i 20 L a s plataform as para las 
que se lanzó el primer Lóete 
Runner. 

30 El numero de ciudades 
del mundo a las que se podía 
viajar en la versión original de 
Where in JJte Wotfd Is Carmen 

; Sai diego?. 

; 


00 Los minutos necesarios 
para rescatar a la Princesa de 
Jaffar en Prince ofPeisia. 

64 Los rehenes cautivos de! 
Imperio Bungelíng en cada nivel 
del ChopRfter original. 

5.200 El impone en dolaies 
que los Caristón pidieron 


prestado a los miembros de 
su familia y a Visa para montar 
Bróderbund. 

10.000 El anticipo en. dolares 
pagado al creador de Lacle 
Runner, Doug Smith. como 
incentivo para que ampliase el 
ju eg o y n e jo ras e I a a ni m ac ¡o n 


del personaje a tiempo para el 
lanzamiento. 

20.000 Los dólares que los 
hermanosfacturaron solos en 
1380. antes del lanzamiento de 
Gal axis n para Apple II. 

j €.000.000 El numero de 
copias vendidas de Myst. 


"‘Nuestro hermano Den contribuyó con 
quinientos. Todos recibieren acciones. Más 
adelante, mi tía envió a sus nietos y a sus 
amigos a la universidad een le que sacó per 
esas participaciones". 

"Tuve una lesión grave en una pierna 
y estuve sin poder trabajar durante tres 
meses", continúa. "Guando volví asumí 
“unciones de adquisición y desarrollo de 
productos, aunque la decisión “¡nal de 
publicar la temaba un pequeño comité que 
siempre nos incluía a Doug y a mi. Perqué 
en les primeros años no había nadie más." 

El den de Gary para detectar un buen 
producto quedó demostrado cuando 
alquilaron un stand en la “eria de informática 
de la Cesta Oeste. Gary llevó los juegos de 
su hermano y un ordenador Apple. En el 
stand de al lado estaba una firma japonesa 
llamada Star Craft, que había traído algunos 
juegos de Apple, pero no tenía con qué 
mostrarlos. Gary les dejó usar su ordenador 
y quedó impresionado. Rápidamente 
■¡liraron un acuerdo sobre les derechos 
de distribución sn EE.UU. La operación 
resultó magistral. Un título de Star Craft, 

Appie Gafaxian, facturó cien mil dólares sn 
un mes. Les juegos sirvieron como reclamo 
para otros programadores estadounidenses 
que contactaren con la compañía, abriéndo¬ 
las puertas a una oleada de software creado 
a nivel doméstico que haría famosa a 
Bróderbund. ► 
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Doug Carlsfort "Dota 
cr eó un lenguaje de 
prog ramación lia irado 
Tawala. para luego 
desc ubrir que a los 
clientes les gustaban 
más las apiicaciones", 
dice Gary. "Asi que él y 
su grupo desarrollaron 
una aplicación llorada 
Sports Dashboard. una 
especie de tablón de 
anuncios para las ligas 
deportivas que permitía 
seguir sus operaciones 
de año er año. " Ahora 
es CEO de. Tawala 
Systerrs y su sede sigue 
estando en San 
Rafael. California. 

Gary Gartslon 

Tras abandonar 
Eroderbmd, Gary 
ejerció durante diez 
años de promotor 
inmobiliario. Ahora 
hace un excelente 
pinol r.oir en Nueva 
Zelanda, donde 
es copropietario de 
los viñedos Tamas 
Vineyards. "Me he 
pasado la vida animando 
a gente cor talento 
a que hiciese cosas 
geniales", dice. "Ahora 
espero poder hacer la 
misma magia con mis 
hijos y convertirme en 
una parte impértante de 
la indust ria de! vina er 
Mueva Zelanda". 


David Sníder David 
siguió haciendo 
la mismo que en 
BroderbLnd. y 
continúa produciendo 
simuladores de 
¡uegos de arcade con 
su nueva compaña. 
Midnight Magic 
Carnes. Ahora está 
haciendo uno de 
poker para rPhone/Pad. 

Dan Gerlin 

Tr as Choptíf ten .AfTieerr 
y Typhoon Thompson, 
y casi dos décadas 
er el sector. Dar 
volvió a los brazos 
de su primer amor, la 
música. Ahora enseña 
y toc a er el grupo de 
percusión africana Alokli 
de Filadelf a. 

Dañe Bígham Tras 
dejar Broderbund, Daré 
I pasó a trabajar corno 
i oro ora mador en Dan 


Jordán Mechner 

Como demuestra su 
labor de guionista er. 
el bbckbuster de 2010 
de Disney, Punce of 
Persa: Trie Sancfs of 
Time, Jordán sigue 
en la brecha. Ei juego 
de Ubisoftde 2 003 




□orlin Productbns. 
Después fundó 
Presage Software, 
compañía que se hizo 
con los derechos de la 
franquicia Lodo ñunner 
er, 1993, pasando 
des pués a crea r var ¡as 
continuaciones que 
fueron bien recibidas. En 
ia actualidad está er la 
consultaría de TI Forte 
Systems. 


er el que está basada 
la película (trabajó en 
él como consultor 
creatrvol sigue siendo 
uno de los tituba mejor 
valorados por la critica 
de la última década: Su 
primera novela graf ca, 
Sotofnon's Tritéves, se 
| publicó ei año pasado, 
y se rumorea que está 
trabajando er un guión 
basado er su aventura 
clásica. TheLast 
j E\prei 75 . 

We(E Wrigh tiras 

Bungeltng Bay. Wright 
escribió algo llamado 
.S'ihnOry; y el resto, 
como se suele decir, 
es historia: Maxis, la 
compañía de la que es 
cefundador. se convirtió 
en una de las más 
jrT portantes del sector 
gracias a ¡a saga SÁTKDiy 
y sus derivados, antes 
de integrarse en E.A, 
compaña que ha editado 
su are Nía nr oso Los 
Satis y el recientemente 
lanzado Spots. 


"Nos llegaron rápidamente juegos o8 
terceros,, tras lanzar nuestros primeros 
títulos de Star Craft", explica Gary. "Los 
juegos de Star Crs’t eran técnicamente 
su pe rieres a loque se hacía en EEUU, 
y lo s prc a ra mado re s am e rio anos 
querían reunirse con los japoneses y 
descubrir: cómo los programaban, por esc 
contactaban con nosotros". 

Midnight Magic 

A pesar del éxito- de Brederbund con Appíe 
Galaxian, el reducido margen de beneficio 
de los hermanos (entre el 15% y el 18%} 
implicaba que un único éxito no bastaba 
para pagar las facturas, y tuvieron aue 
ampliar su gama de productos. La decisión 
de diversricar su mena desde si TRS-8C 
al Apple II, y luego a plataformas como 
Commodore 64 y Atari 40IY800, "ue un 
paso en la dirección correcta. 

"Al principio estábamos preocupados 
per apostar al caballo equivocado si nos 
ceñíamos a una única, plataforma", admite 
Gary, "pernal anal la conversión ds los 
productos ds una a otra resulto un asunto 
relativamente sencillo. También nos 
permitió' adquirir los derechos de nuestros 
productos en cualquier plataforma, ya que 
podríamos haber perdido buenas ideas." 

En 198!, la hermana ds les Caristón, 
Cathy, se unió a la compañía como 
directora, mientras una segunda conversión 
ds arcade de Star Craft, Appíe Panic, estaba 
vendiéndose bien. La compañía 
seguía siendo en gran medida 
un negocio familiar, con los 
tres miembros viviendo en 
la misma casa Cathy hacía 
las cusmas en la cecina, 
mientras Gary realizaba 
llamadas telefónicas en el 
salón y se turnaba con 
Doug para empaquetar 
los discos. Los 




0oL-g enriscan y Mane Canter, CofundadanteMaHoMindíluMo 
vídcramedial. enel Enriar rfe las oficinas d* San Rafael. 


hermanos solían trabajar en turnos de 24 
horas paia cumplir los plazos de entrega. 

En aquella época fue cuando Gary recibió 
otro juego de Apple II del estilo de Gaíaxian 
llamado Space Quarks, de un programador 
llamado Cfifis Jcchumscn. Nada más 
cargar el.juego IIsir ó a Claris y le ofreció mil 
dólares más un porcentaje per s! programa, 
convirtiéndole en une ds les primeros 
miembros de la lista de programadores 
contratados de Brederbund. 

Oto miembro de la primera plantilla de 
programadores oe EE.UU. que entraron 
en Brederbund fue David Sníder, cuya 
simulación ds pinbali David's Midnight 
Magic resultó ser un éxito y llegó a ganar 
el premio al juego del año de la revista 
Electronic Gantes. "Mi "amilia había 
comprado un Apple II en '377", recuerda 
David. "En la época de mi último semestre 
ds universidad se lanzó uno de los 
videojuegos irás geniales que haya visto 
nunca: fiaste, r Biaster, ele Bill Budge. Era un 
pinbali basado en el diseño de Firepower, 
de Wiffiams Electronics. Ya había decidido 
que tías la universidad intentaría ganarme 
la vida escribiendo software para Apple 
!!, y en caso de que esc no funcionase, 
estaba seguro ds oue aquellas compañías 
estarían encantadas de contai’ 
conmigo. Después de jugar un pere¬ 
cen Bastar Bfáster supe que quería 
hacer algo similar’ 

' Fue un desafío lograr que la 
simulación aportase la sensación 
adecuada en un Apple II de 
ocho bits a 1 MHz. Casi toda la 
impIsiT-sntación supuso hacer 
más con menos: el movimiento 
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DESDE LOS RRCHIUOS: BR0DERBUDD 
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Cí Supe que ChopUfter sería un 
éxito desde el momento en que 
b vi. Técnicamente era 
excelente y muy divertido 77 

GARY CARLSTON DESCUBRIÓ UNO DELOSGRANDES ÉXITOS DE BRODERBUND 


cís la bola necesitaba calcules cus usaban 
vectores be velocidad y aceleración para 
determinar su siguiente posición, Contamos 
ciclos ce relej de la CPU y ir icio según des 
para asegurarnos de que le que 
necesitábamos que sucediese pasase en el 
tiempo disponible. Cuando funcionaba, las 
animaciones estaban bien y la simulación 
daba una sensación realista". 

"Fue fantástico trabajar con Dcug y 
Gary. Pasa ba más tiempo trabajando con 
Deug, hablando sobre el diseño del juego, 
pensando qué añadir para hacerlo más 
divertido. Gary también disfrutaba, pero 
tenía que pasar más tiempo gestionando el 
aspecto comercial de la compañía, mientras 
que Doug se centraba más en la búsqueda 
y e! desarrollo de proyectos nuevos". 

"Nos gustaban las cosas que supusieran 
un cesado técnico y fuesen divertidas. Nada 
~uera de lo normal, aunque a veces las 
cosas se sacaran de quicio", se ríe Gary si 
describir la actitud informal de la compañía 
a la hora ce seleccionar sus productos. 


1 S S ' resultó ser un año fantástico para 
Broderbund, ya que facturó más de 
un millón de dólares, con un catalogo 
creciente de títulos de éxito para Apple i!, 
y tras haber mudado la empresa a unas 
nuevas instalaciones en las colinas de 
San Fteiael, California. "Después de ; £- 
meses, cas haber conducido un convoy 
desde O re g óri y ha b e ni os establecido en 
California, las cosas crecieron a un riere 
rápido". 

ChopUfter 

Si el año anterior ~ue un exrazo para 
Eroderbunci, : 382 empezó igual de bien 
cuando Dan Gorfin entró en una tienda 
de informática en Los Angeles y habló 
de un juego ce helicópteros que estaba 
programando. El dependiente le sugirió 
que llamase .a los Carlston. Gcrlin era un 
músico que había estado experimentando 
con un Apple II prestado e, Inspirado por 
la crisis de les rehenes de Irán, había 
realizado un juego de acción con físicas 


realistas en el que los jugadores pilotaban 
un helicóptero para salvara, civiles 
estadounidenses de un régimen militarista 
opresor. 

"Auncue eran unas "iguritas blancas, 
este fue el primer juego de ordenador 
con personajes animados", dios Gary, 
recordando su primera impresión de 
ChopUfter. "Los helicópteros eran difíciles 
de manejar, asi que pedí a Dan que los 
hiciera menos realistas y más sencillos. 
Supe que sería un éxito- cesde el primer 
momento en que lo vi". El juego "us 
muy popular, y se versión ó en una gran 
variedad de ordenadores y consolas. 
También se convirtió en uno de los 
destituios de Eredsrbunc, junto con 
Lode Bunner, cus viajaron a Oriente 
convertidos en recreativa, una hazaña 
que pocas compañías estadounidenses 
habían legrado antes o desde entonces. 
"Pedimos muchos menos royahies que 
otras compañías americanas", explica Gary 
sobre el acuerdo con el fabricante japonés, 
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□ DETRAS 
DEL NOMBRE 


E- origen del nornbiB de 
Eroderbund ha dado .qs-a 
bastantes con etjf® a o a r g^ 

■ríe :>i a ños. IV jc: ■» s. re ui-ia = 
prensa, sumta que e 
procedía do término sjsco que 
sigri.fka "hermaridad‘". Ce ne:no. 
el o r qe r i de nom o r e es ose j r o. 
-:om:.r ex o -:a Gary Ca r ston: "Por 
l?sg r a “ a. a 0 j .y ? mov o j n 
es o' r t j oas La nte -:a r -:a cuando 
eligió es i? nombre en uno 
de sus uegos.que :ja de un 
ntnga nle g r ¿iop de come reía otes. 
Lo íoTó de a Eroederáond 
suda Peana, una sociedad s e: r e La 
■de af r kaners que se hizo cor e 
poder dentro de a Admin strac ión 
d.jo es y que se Lio como un 
■goDemoen la sombra durante el 
aoa'theid. Doug moadocases 
en Botsja'ts en os años SO y 
oo no: a a s Ua : ón de país. 

Ca T'D amos : g rafia oo r .ina 
más escandinava oa r a que no 
fuera fac relado na r a com na ñia 
■:o n f■ r ég m en ? uda f r :a no. y 
uganaos con á am íud enfe 
a 'o'danesa ye s'mooo O de 
cero nformáteo. En Oscanipus 
unrversitarios nos criticaron 
ro' e¡ nombre, oe r o animamos 
a bsenemqqSdelapartñeid 
a eneauza r s us energías de 
fo’"inn n':á s apropiada , ya que no 
teníamos n nguna rfluencia soore 
el gob e r no s udaf ncano". 
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□ SEIS NUÍTlEñOS 


ChopLifter (1982) 

Combinando Defender y la crisis ce tos 
rehenes ce Irár. el "rescue'en-up" ce 
Dar Qorlír 5 = convirtió er si primer tosco 
que superó a a hoja es cálculo VisiCale sr 
EE.UU. El gi^to per tos detalles ds Qc-rlir 
otorgó una jugabilkiad úrica a Choptífter 


Lode Runner (1983) 

Parte Space Pantc. parte plataformas, 
bode flunnevexigla reflejos rá oicos y ura 
ref'SKtor aúr nás rápida a los jugadores 
c; e recorrían su mareante número ce 
niveles cün el f r ce conseguir una parte 
cecene ;el botir ce ios Burcelirc. 



Raid on Bungeling Bay (1984) 

SimCityse urea Chopirfter sr si 
shoot'sm-up táctico de Will Wright. El 
juego erfrerta al oitoto del jugador contra 
la máquina os guerra Industrial del Inserto 
Burcelirc. cor ur acorazado qre hay que 
destruir antes Os hacerse a la mar. 



Prince Of Persia (1989) 

Lo cus Jorcar Mechrer legró sr Apple 
licor su épico juego de plataformas dejó 
s los veteranos esl sector con los ojos 
abiertos de asombro. Llegó a ser uro de 
tos más versionados c:e tocos tos tiempos, 
ver Pierdo más de dos millones de copas. 



Where in Time is 
Carmen Sandiego? (1989) 

Laouarta entrega es C¿tímen Sandego es 
,.r juego buerisimo. Añadir los viajes sr 
el tiempo a Ja fórmula resultó ura escisión 
genial para sscuir Ja pista a Calven y sus 
secuaces a travesee la h ¡star ¡a. 


i 



The Last Express (1997) 

Pese a las decepcionar tes ventas, 7?ie 
LastExpmss fue el juego más intrigarte 
de Jorcar fvischrsr. Era ura aventura 
hitchcockiaria ambientada er el Ortert 
Exorsss. ur oroyecto muy ambicioso cor 
ura rarrativa interactiva er tiempo real. 


□ DOS Fl EVtTRR 



Stealth (1984) 

: Volar sr ur avión es caza por ur 
: territorio infestado ce enemigas 
i suena emocionarte, pero Síeaíró 
se queda corto sr ju cabilic.au y 
emoción. Parece Lra versión ce la 
recreativa de Sega Buck Rog&rs: 
Plañe r of Zbom y es torito, pero la 
monotonía de la mssiór de castre ir 
laTorre Nsera, repressrtaca 
por ura sosa linea vertical sr la 
distancia, ca al traste cor cualquier 
aspecto positivo osal juego. 


Prince of Persia 3D (1999) 

Puede cus el éxito ce Tornó Balder 
irspirass esta entrega f ral oe la 
trilogía original de Prince a Persia. 

Por desgracia, ro tiene ri cunto 
os c ornea rae tor cor las avert u ras ! 

es Lara. cor ur sistema de cor crol 
complicado, una cámara rara y ¡a 
a usencia de la a nnaciór fu ida c e 
los eos primeros ¡usgos ce la serie. 

Jorear IVtechrer cijo cu s r ur ca 
logró llega-ral segundo nivel, lo cue 
es bastante reveedor. 



► "pero en realidad hicimos un seguimiento 
y auditamos sus libres en Japón, lo que les 
pilló desprevenidos y probablemente igualó 
el imperte que pagaban a las compañías 
americanas por los o ere oh es de los juegos." 

El programador Dañe Bigham fue el 
responsable de las conversiones para 
Comimodone £4 oe Chopüñery Lode 
Rumen y recuerda bien la experiencia oe 
trabajar con Goriiri. "Tenía 18 años cuando 
Erederbund me contrató", recuerda. "Mis 
primeros proyectos fueron conversiones 
de Apple fl a Cernir o dore £-4, y Chopiifter 
fue mi primer proyecto. No terminaba de 
creerme mi buena suerte, porque Chopiifter 
era un gran éxito y lo jugaba en el instituto. 
Gary le pidió e Dan que me hiciese la 
entrevista técnica cuando me fueron a 
contratar. ¡Aquello sí que intimidaba!" 

"Cuando hacía entrevistas, irs centraba 
en el 8502 del Apple II y ponía una domo 
con un campo de estrellas en movimiento, 
porque no tenis experiencia en C64. Los 
gráneos de mapas de bits se disponían 
de "ormadiferente, y ios sprites eran 
algo nuevo para mí. ¿Sabías que si tenias 
activado el sprite 7 “aliaría el acceso a disco? 
Por supuesto, solo a veces. Era difícil de 
detectar. Chopiifter y Lode Rumer estaban 
pensados para ejecutarse desde cartucho- 
pero hubo una versión en disquete de Lco'e 
fiu.'ine.rque permitía guardar tus propios 
niveles". 

"El entorno de trabajo en Erederbund 
era fabuloso: los programadores decidían 
sus horarios y la confianza era plena, fi es 
años después me fui a trabajar para Dan, 
a solo unos pasos ds la compañía. Estaba 
acabando su siguiente juego, Airhesrt, que 
posteriormente transfama ría en Typhoon 
Thompson in Sesrch tor Üie Sea Cniid. 

En sus oficinas creamos un sistema de 
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desarrollo cruzado en estaciones de trabajo 
Sun. Escribimos nuestro propio software 
de control que cargaba si juego en el 
ordenador de destino". 

El Imperio Bungeling 

Ei éxito de Chopiifter influyó en otros dos 
títulos de Bnederbund, que compartían 
enemigo con el juego- de Gorlin: el iirperio 
Bungeling. El primero era el ingenioso Lode 
Rumer, de Doug Sirith, un título simple 
pao adjetivo, con 150 pantallas de fiesta 
plata'ormera donde el objetivo era conseguir 
oro. "Los grádeos eran más pequeños y 
rudimentarios cuando lo vi por primera vez, 
y al principio me parecía una copia de Apple 
Panic", admite Gary. "Después, al jugarlo, 
llegué hasta el nivel 30y pensé, "Vaya, 
estíos rompecabezas son muy ingeniosos". 
Cuando Doug dijo que mejoraría los gráficos 
y pondría un editor de niveles, estaba 
vendido". 

El segundo era. un juego de helicópteros 
de Will Wright con una perspectiva 
ven cal, en contraposición a la horizontal 
de Chopiifter. El juego, para C64, era Raid 
on Bungeiing Bay, y en muchos aspectos 
es uno-de los productos de Erederbund 
más fascinantes del período. Visto en 
perspectiva, parece un proyecto de lo¬ 
que seria la saga, más notable de Wright, 
SimCity. Dañe recuerda el trabajo de Will 
en aquel momento: "Cuando envió SimCity 
a Erederbund para valorar su publicación, 
lamentablemente opiné que era aburrido. 

Era mi opinión y yo no estaba a cargo ds 
tales decisiones. Me equivoqué con aquel 
juego. Erederbund no publicó SimCity y 
nació Maxis. V su trayectoria habla por sí 
misma." 

Oto diseñador de alto nivel que tuvo su 
gran oportunidad! con la compañía íjs un 
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ItóSSl Chsmpiocship Loúe fíonnec BTa un peq ¡seis de 50 n ve les muy 
2 rficües d'SEhad d-e purJ o-e fansusanda ai elitar derúvalasdel.iueas. 


ií |Arcada| El fah rica nía ja ponas da 
racranl vas Itet aitá unavars para 
ra craatlv a da ¡.ocre R ünneraa 1 '53-. 


joven Jordán Mechner, ~u~urc creador de 
Prince of Peisis y The lüsí Express. El juego 
de Mechner era un simulador de artes 
marciales con unas animaciones preciosas 
aunque repetitivas llamado Ksrai&ka, que a 
pesar de las limitadas capacidades gradeas 
del Apple II; mostraba uil notable estilo 
cinemático. "Le rechacé, no me parecía 
muy jugable", reveis Gary. "Aún no había 
enviado la cara de rechazo cuando me 
di cuenta de aue teníamos un menizer de 
ordenador vacío en el CES de Chicago 
y necesitaban™ poner algo allí. Como 
Karatskae ra bonito, le utilizamos. Aquel ‘oe 
el monitor que reunió a irás gente, asi que 
"¡rimamos con Jordán." 


Prince of Persia 
y más allá 

Contratara Mechner fue otra, 
de las muchas decisiones 
inteligentes cié Gary, como se 
refrendó con el lanzamiento de 
Prince of Pe:sia, un plataformas 
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□ CARMEN 
SANDEGO 


revolucionario en su dirección de are y 
animación, que fue un gran éxito e impulsó 
una saga su per ventas. "Vi a Jordán y a su 
equipo crear este juego", re cu sida Gary. 
"Estaba admirado por cómo Jordán usaba 
vídeos de personas leales paracrear la 
animación. Ahora estamos acostumbrados 
a esta s ceses, pero- entonces era algo muy 
innovador" 

Aunque Dañe Eigham. había cejado 
oficialmente Ersoerbund cuando Mechner 
trabajaba en si Prince of Persia original, 
participó en la versión de Macintosh y 
lo recuerda muy bien. Dios Eigham de 
Mechner que "incluso cuando estaba 
con Ksrateka escribía guiones". "Prince of 
Persia era asombroso. Me llevé un Apple 
I! a casa y no salí en varios dias. Contacté 
inmediatamente con él y conseguí pata 
mi compañía de entonces, Presa ge, 
el encargo de convertirlo a Mac, en 
color, con grádeos, sonido y música 
n otablemente ir sjorad os". 

La producción de ese juego míe 


U *>d de los proyectos más 
oersonalesde Ga ry fue vVftene í¡i 
Tfi./ ,-t oríü !s Camben Santiago?, 
que pretendía enseña; geograf 'a 
m ?nt r aa e .¡.igadoi seguía 
ra tro :l ? la esqu va Oa ■ men y 
sus secuaces. I- juago dio uga' 
e numerosas contnua: orea, y 
posteriormen te a versiones en 
O D. j.j egos -ríe te o tero y *0 -te jns 
se' e de tetevrstón. "Recuerdo o 
fa sonado s que es te oa n m ¡s fes 
herma nos Oün bs a fría naques 
: cuando éramos nños", d :e San,--. 

" oreguntá ndonos unos a otros 
: soo r e c ua qu e r cosa, de sde 
j ca o.te es de oa tees ha sta la s 
montañas mas altas, y por eso 
I q j se Fom ente r e sa costumbre en 
i j n juego de aventu -as. Oa r men no 
esteoa pensado o= r a el mercada 
: educstvo. su ooet _ voe r a ser 
unjuego so.: a . Pasó s n sena 
n g or a dura nte a ño y m edto y 
uega. 'de -eoente. tos o'o lesees 
: o :l? se uo' ero n y tos n ño s 
empezafon -a jugai o en e co eg o". 

" Ca.'ioev; fue un traba io oca ", 
d ce e d señado' Dana 15 gham 
"Es-teca frana jando en un juego 
de aventuras oa r a niños que 
evo uc ona ae nao a u n tema de 
m síe r o. oo c ías y aitones. Gary 
i piesento J?ve VVorirÍAlímafiac. 

: Gene Fbrtwoody Lauren 
E ott e ere b ion como ar Estas 
I y d se nadees de personales 
Pusieron e oe-sonse y a h ato 1 a 
i soce la mesa, y el humor de Gene 
es iegenda r o e n 15 rodeto und. 

"Que nuestros productos 
fuesen en pr mer iga r un pego y 
e n ? =g undo uga r educa tvo. e r a 
algo muy meditado. De hecho, e 
producto se olas Picó como "de 
exploración" porque a salego r s 
"educativa" tenia e estigma de 
se r aou" Ja. M oaoe en Cem-'w:. 
además de a programación, 
fued seña' el modo de uego. 

M Iva na o c ons tó en crea r e 
mecanismo ‘de persec ución 'de 
c uda d en -c u-dad. e ■ tn>o y o 
que el jugador r así r eaoacon su 
o regreso a o largo de tiem po"-: 


* Las CHflsron posan para una Mlravista en laravisla Am* n 
«uh'^ly 13S3: |de úquignda a iteretha: ¿Jaug. CatbyGary). 


uns ds Iss últimas qus Gary presenciaría 
en la compañía qus había fundado, 
cuando dimitid = "¡nales de les Su, junto 
con Cathy, qus lo dejó para tener un 
bebé. "Un competidor nuestro dijo en 
962 que dejaríamos el negocio porque 
peleábamos demasiado'"', admite, 
refiriéndose a su relación con Doug. "La 
lesliasd era la contraria. La perspectiva de 
tener problemas con nuestros padres si 
acabábamos con los 2.000 pavos de mamá 
impedía nuestra separación. Cuando me 
marché en 1989, recuerdo haber dicho que 
quería qus volviéramos a ser una familia." 

El final de los 8C y el principio de les 
90 también aportaren éxitos como Prince 
of Persia 2: The Sfiadowand the Fíame , 
Carmen Sandiego y Myst, si juego ds PC 
supervenías hasta LosSims. En ¡ 998, 
Broderbund i.is adquirida por The Learning 
Company, que despidió a ECO empleados, 
[momento en que Doug decidió marcharse. 
Tiie Learning Company "us absorbida por 
Mattel un año más tarde, y los derechos 
ds publicación del catálogo de la compañía, 
incluyendo Myst y Prince of Persia, ahora 
están en manos de Ubiscft 

Gary sigue recordando con cariño su 
tiempo en Broderbund. "¡noluso en los 
momentos ds mayor estrés, le decía a 
la gente que "recordaremos les buenos 
tis m pos", y es lo que su cede". ££ 
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■■ MIC ROM EGA 
^V_J^ 1^53 

C u ;m (I o e nt i á h ain os en u n fine. 

todos los qu e él amos jóvenes Ide 

espíritu, al me noel a principios 
de los ochenta imaginábamos que ¡hamos en una 
moto futurista aúna velocidad endiablada., zigza¬ 
guea ndo para esquivar obstáculos letales. 

Yb a mas a Jsff E' dges soo p e s j moto de je en 
Tren mas. ¡>o p supuesto, as persecuciones de soeeder 
o r'e en E Retorno de Jed . y quedamos nuesha moto 
de fu turo. Roí sje p te. g rae a s a n g? n b de Me rvyn 
Estcourt. -os o-ooeiar.os de unZX Spactrum podían 
expe n menta r un s jo don s ni ar:e objeto de‘deseo 
que ofrecía ta es smoc¡ores e p a 30 Destechase, o 
Deathcbase oara os am igqs Ly aa p a los que ojs ieron 
e non - o -e q je a os p ec a e n ¡a os ms la de ca p gs en e 
cutre-diseño de a caja). 

E argumento d ce q.ie a gente se :Jed có a exter- 
m narse en a Gran Gue rr a.de forma que sólo sobre- 
v.veron unos pocos caud os uehando entre si por e 
oontro de b q jb q „ie-daoa Je una h o p teamer es z j o¡e p - 


ta por enormes cosques t p as de a masacre. I-asta an 
aodria tratarse de gubn de cuaIqu e- FPS moderno. 

As u m mo s e ca ce í -:fe j n me roen a p b de é te qjs 
patrj la da y noche. qu dardo a os motoristas en en 
gos-e nterutando no convertirse en cao a a estampar¬ 
se contra jná‘» . Por suerte, os otrosmoteros. a-‘ 
como los tanques y ha a ó oteros que aparecen de vez 
e n c ja ndo c o' e honzont e.. no está n a p ma dos y t r ats n 
r mp emente de nj r; mejor no pensar mucho en e c 
mientras ose man amos core me ropiaoer de rengor- 
dando nuestra c jb nta ca noa r a . 

En sj momento, e ..rege era asombroso: rápido., 
muy manejable y comer m rio en '6 KB. Lns década 
má s ta ' de aú n a ca r e z : a e n o ma s a to de to c 100 de 
a rev sta Your S nota r. superando a titules como Stop 
Fne Express y Mead O ver Heefs. En a actúa ciad s g je 
■lio resb nn ndo. Aj nq -re :o s g p af co s so n ca sso s y e 
zurnb do que hace iasvecesde sonido aturde j'i coso 
es fácil dejarse llevar según nos adentramos cor eos - 
quas-cada vez más espesos, e minando motor stas 
e ntentsndo no comer-no s- un a p co . □ utzá a gún d a. 
Ret p o Gams- lograra con!:a r a historia completa... £ 
ogramos oca'tzara es^up dizo Mr. Estcourt. ^j|f 
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Je desplazarse a través de distintas zonas 
einporales de cinco planetas, alterando el 
esnltado de guerras y luchando contra cuatro 
oponentes humanos como máximo 


¡5LANDIA mm\ 
BBC Micro 


EL senoR DEL CAOS 




Con una carrera profesional en los videojuegos que Pura casi 30 anos, 
Julián Gnllop es el responsable creativo de un montón de títulos de 
estrategia por turnos, incluyendo uno de los mayores supervenías 
del género en los 90 . En exclusiva, hablamos con el creador de Láser 
Squad, X-COM y Oraos.. 


ABRIR UN NICHO de 
mercado en el mundo de los 
videojuegos y mantenerlo es 
muy complicado, pero Julián 
Gdlop es una excepción Desde 
su primer contacto con los BBC 
Micro, e inspirado por su amor 
por los juegos de tablero y los 
"wargames", Julián hizo que 
la estrategia por tumos tu ese 
accesible y divertida, con títulos 
com o Rebeistar- Láser Squad y 
la serie X-COM. Dada la amplitud 
de su carrera prole sien a I, lo 
mejor es que empecernos por el 
principio... 

RETRO GAMER: ¿Cuándo 
empieza tu pasión par los 
juegos de tablero, y por Eos de 
estrategia para ordenador? 
JULIAN GOLLOP: Cree que en 
gran medida se la de boa ir i padre. 

Va siendo muy joven solíamos juepr 
a :cds clase de juegos: desatiere, 
de caras, al ajedrez... En realidad, 
jugábamos a michos juegos toda la 
J amilla, especialmente en Navidad, 
porque novelamos muchas películas. 
Como me gustaban les juegos de 
estrategia complejos, cuando llegaron 
a casa les ordenadores domésticos 
ir e parecieron un medio muy útil para 
la clase de juegos que tiusria hacer. 
RG: ¿Qué te animo a empezara 
diseñar tus propios juegos? 

JG: Empecé a hacer juegos desde el 
momento en que com encé a jugarles. 
C uan d o te nía 14- sñ es a cce d í a ju e gos 
más complejos (Dungeons & Dragóns, 
juegos de tablero de SPÍ, Avalen 
Mi!!...!', un montón de ellos. Desde 
aquel momento desarrollé un gran 
interés por Eos juegos de estrategia. 


RG: Concebiste Time Lorcis e 
islandia mientras aún estabas 
estudiando. ¿Cómo surgió el 
acuerdo de publicación con 
Red Sbift, y qué recuerdas de Ea 
creación de aquellos títulos? 

JG: Todo llegó a través de un amigo 
mío, que participaba en un grupo- 
de adicionados a los wangames en 
Harlcw. Red Shift pertenecía a un 
andona do a los wargames con ''¡guras 
que quería crear juegos de ordenador. 
Time Lotds s Islandia fueron 
programados por un amigo mío, A noy 
Gis ene, que trabajaría con nosotros 
en Mythcs Garres. El tenía un EBC 
Micro y yo no tenía nada aparte de 
algunos diseños de juegos, así que 
combinamos amibos. 

Time Labs empezó siendo un juego 
de lápiz y papel. Tenías que generar 
el universo usando los dados y era 
necesario un ir áster que dirigiese la 
partida. En realidad, lo diseñé de tal 
denra que se pudo convertir en juego- 
de ordenador sin ningún problema, así 
que supongo que puedo decir que óje 
ir i primer juego de ordenador. Para 
islandia quería hacer un juego con 
una parte muy básica de gestión de 
recursos y, por alguna razón, con algo 
de combate naval. Tenía la idea de 
generar aleatoriamente un mapa con 
islas, pariendo de una central en la 
que empiezan les cuatro j Ligad eres. 
RG: Debió de ser bastante 
emocionante para tí. ¿Cómo 


RG: ¿Cómo te introdujiste en ía 
programación de juegos? 

JG: Le compré un ZX81 a un amigo 
del instituto por 2E libras y aprendí 
a programar. Me tenía flipadq, me 


funcionaron en cuanto a ventas 
se refiere? Aunque imaginamos 
que to más probable es que no 
recibieras muchos royaEtíes... 

JG: En realidad el benedicto era muy 
reducido. No era muy espabilado para 
les negocios en aquel momento y el 
propietario de la compañía se llevaba 
la mayor parte o el dinero. Ni siquiera 
sabía en realidad pomo se estaban 
vendiendo en comparación con otros 
juegos; en aquel mom ento no conocía 
las listas de ventas. No cree haberles 
viste a la venta, en alguna tienda. Los 
colocábamos en ferias de informática 
y per correo, y cree que algunos se 
vendieron a través de canales de 
distribución atiendas independientes. 
Estaba muy emocionado cuando se 
publicaren, cuando finalmente tuvimos 
entre manos un producto físico con 
el manual de instrucciones y se 
dabriearen las cintas. 

RG: ¿De dónde tomaste Ea idea 
de Eos ActEon PoEnts que vimos en 
Islán di a y que se convirtieron en 
una característica de tus juegos 
posteriores? ¿Eí concepto proviene 
directamente de Eos juegos de 
mesa de estrategia? 

JG: Sí, ce los juegos oe mesa. 
Muchos de los juegos de SPf 
usaban conceptos como éste. Tenían 
elementos bastante sofisticados 
como si movimiento simultáneo, e 
intentaban simular si coste üs las 
distintas acciones. En la práctica 
ni siquiera funcionaban bien como 
juegos de mesa, habrían sido mejores 
juegos de ordenador. 


NEBULA (1984¡ 
ZX Spednm 
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FIMRLFRNTRSYTRCTfCS 
(1998) PLBYSTRTION 


FIRE EÍTIDLEÍTl (2009) 
BRIDE DDV RDVRNCE 


TÁCTICAS DEL PASADO 


RG: Es evidente 
que desde joven 
has sido fan de la 
ciencia-ficción desde 
joven. Time Lords 
está influenciado por 
Doctor Who, y hay 
ecos de Star Wars 
en Rebelstar Raiders. 

JG: No puedo negar 
una cierta influencia, 
es verdad, pero se 
podría decir que la 
principal fuente de 
inspiración fueron 
los juegos de mesa 
de ciencia-ficción. 
Game Designers 
Workshop tenía 
un juego llamado 
Snapsnot, Aunque 
nunca llegué a jugar, 
sí leí las reglas. Creo 
que el juego tenía 
los conceptos de 
"disparo rápido" y 
"disparo apuntado" 
que utilicé en títulos 


Además de los que componen el impresionante catálogo de Julián 
Gollop, a lo largo de los años se han creado numerosos SRPGs. A 
continuación tenéis unos cuantos que merece la pena investigar... 


asombraba la potencia ce aquellas 
ir á ou i na s, au n q ue esos rros hablando 
cíe un ZX81 con í KB de memoria, 
caracteres enormes y sin capacidad 
ele procesar grádeos propiamente 
dichos: Luego compré un ZX 
Spectrum y em pecé' a programar 
Nébula. Era un juegue cilio que no 
estaba mal, lo programé relativamente 
rápido en BASIC y quedó apañado. 


REBELSTAR 
RAIDERS i¡984i 
ZXSpecúwn 


INCUDRTIONi TIFIE IS 
RUNNING OUT 0997) PC 


VRNDRL HERRTS 
(1997) PLRYSTRTIDN 
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ESTE GIGANTESCO SRPG r di rígido por el alumno 
aventajado de Tacúes OgreYasumi Matsuno, fue la primera 
incursión da la saga FFan al género. Su punto fuerte ase! 
gran número da posibilidades de personalización de las 
unidades mediante el sistema de trata ajos. Otra opción de 
Square en el mismo género es la serie Front Mission. 


OTRO DE LOS FAVORITOS DE JULIAN es este "episodio" 
de la saga Pire Emblem,el primero que se publicó en 
Occidente. En lugar de la perspectiva isométrica común a 
otros juegos daI género, utiliza una similar a la de Advance 
l/Vars (del que es precursor) lo que permite mostrar mapas 
más g ra ndes y bata I las rea I mente é picas ép ic as. 


TRCTICS OBRE t - ™ . >■ {U 

(1995) SUPER FRmiCOÍTI 
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OUIZÁEL ÚNICO rival serio de UFO: Enemy ■Untoiow/nensu 
momento, el título de Krisalís Software fue un éxito menor 
en Amiga mientras que los compradores pasaron de él en 
PC. Es ur¡ juego emocionante., en el que di riges una unidad 
de élite del SAS que intenta rescatar a los rehenes de unos 
terroristas en una embajada americanaencana, 


LA CUARTA ENTREGA de Battíe tete,de Elue Byte, cuenta 
con una temática similar a la óe X-CQM. Fue uno de los 
primeros SRPGs totalmente en 3D: aunque el motor no 
es perfecto,, s í es un buen j ueg o de co mbat e co n u n rit mo 
frenético que disfrutarán losfans d e X-COM. 


DESCRITO POR JULIAN como "la el ase de juego que me 
hubiera gustado hacer si hubiese tenido oportunidad". 
Vandsf Weartses el titulo que todos los fsns que se 
precien del género tienen que haber probado. Carece de la 
profundidad de títulos posteriores, pero lo compensa con 
argumento, personajes y banda sonora a la altura. 


TENIENDO EN CUENTA que que sentó las bases pare Fina! 
Fantasy Tactics, puede decirse que es la quintaesencia de 
los SRFG japoneses. Nunca se publicó fuera de Japón para 
la consola de Nintendo, aunque si apa reció en EE.UU. para 
Playstation, que es la versión que recomendamos... Si la 
puedes encontrar aun precio razonable. 


BRDRE TERD ■ 
(1999) PC/RDIER 
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EL SEHOR DEL CAOS 


posteriores, Rebelstar 
Raiders terminó 
siendo muy popular 
porque atraía a los 
colegas, invitaba a 
jugar en grupo, a 
pesar de ser un luego 
para dos jugadores " 
solamente." 


RG: ¿Cuándo decidiste hacer del 
diseño de juegos tu profesión? 

JG: Cuse que inmediatamente 
después de dejar el instituto o, al 
menos, en mi año final. Cuando puse 
mis manos en si ZXBl comprendí 
que eso era si futuro y ya no hice otra 
cese, aparte de la pequeña distracción 
que supuso ir a la universidad. No 
estudié mucho, pero me las apañé 
pare hacer des juegos mientras estaba 
sn la "acuitad: Chaos y Rebelstar 



RG: ¿En qué te inspiraste para 
diseñar Chaos? 

JG: Chaos estaba basado en un 
juego os itsss que hice sn 1982, 
inspirado sn un juego de Garres 
Workshop llamado Warbck, al que 
recuerdo que jugaban algunos chicos 
sn si instituto, aunque a mí nunca me 
dejaban participar. Me dije, "¡que les 
den, haré mi propio juego de magia 
y será mejor que ningún cene!" Así 
que creé este juego de mesa sn 
1982, y Andy Greene programó una 
versión preliminar en el BBC EL.Luego 
de cid i hacer una adaptación para ZX 
Spectrum. Seguía teniendo mucho 
en común con si juego de mesa, 
pero incorporaba algunos elementos 
nuevos: la ideads invocar criaturas 
coito ilusiones, por ejemplo. En 
cierto sentido, Chaos es uno de iris 
juegos favoritos de entre todos los 
que lie hecho. No estoy muy seguro 
del motivo, pero era un buen juego, 
rápido y divertido; podías jugar ccn un 
máximo de ocho jugadores humanos, 
o mezclar humanos y oponentes 


controlados por el ordenador; 

¡resultaba de lo más caótico con 
tanta gente! Pero vamos, que disfruté 
mucho mientras lo hacía y lo jugaba. 

RG: ¿Qué recuerdas de cuándo 
trabajaste con Games Workshop? 

JG: No participé en las negociaciones 
con ellos; "ue la gente de Red Shift 
la que decidió, hacer juegos para 
Games Workshop. Hicimos algunas 
adaptaciones de sus juegos de mesa, 
coito Battlecars, para el que programé 
el diseñador de coches, y Talismán, 
que escribió uno de mis compañeros. 
Aunque Chaos era "original", no ense¬ 
que les comentásemos que estaba 
inspirado en Warlook. Cíe o que se 
retiraren de la edición de juegos de 
ordenador al poco tiempo, aunque 
querían que sacase un titule basado 
en su juego de mesa Judge Dredd. Se 
me ocurrió que podríamos controlar 
a. un grupo de jueces y enviarlos s 
luchar contra el crimen, con combates 
tácticos contra les malos, pero la 
ioea no les gListó y optaron por un 
plataformas de sorolI lateral horrible 
con Dredd en su moto. 

RG: ¿Por qué crees que Chetos 
gustó tanto a los jugadores? 

JG: Aunaba, deforma compensada, 
alsstoriedsd y estrategia. No sabías 
qué hechizos tenían tus oponentes, no 
sabías a ciencia cierta si ibas a poder 
lanzar uno de tus hechizos, y al mismo 



CC Cuando puse mis manos en 
el ZX 81 , comprendí que eso era 
el futuro y ya no hice otra cosa J 



tiempo tenías que diseñar y modificar 
tu estrategia sn función cíe los 
hechizos que llevases y los resultados 
del combate. Podríamos decir que es 
una buena mezcla de táctica y caos... 
Cada año recibo mensajes de gente 
que quiere hacer un rsmsks de Chaos, 
y les digo: " Sin problema, adelante". 



REBELSTAR 
ZX 
-i m 
TBCítPC 


■.físbafe&r ñaiders fue 
■ un éxito, pero Julian 
de cid tó refinarla formula 
con escenarios mucho 
más g ra n des, añ ad ie nd o scrol I y dota nd o al 
uego de una mayor profundidad estratégica 
Las nuevas mecánicas incluyen la primera 
aparición de "disparos rápidos" y "disparos 
apuntando", estadísticas de los miembros de! 
grupo |con va riab les c orno mora I o a gu ante ) a i 


estilo de los RP6,y mucha más interactividad 
con el entorno. fíefiefe&rfiúe el primer Crash I 
Smash de Julián: recibió una puntuación HSi 
global de 



RG: Desp ué b de Chaos hiciste 
Re be/star y Rebelstar 2 p a ra 


Firebird, que eran como una 
a ctu a líz ació n d e Rebeistetr Retiders . 
¿Qué recuerdas de su desarrolEo? 

JG: Hios Rebelstar en la universidad, 
yo sel o Ésta vez también lo concebí 
coito un juego para dos jugadores. 

Lo llevé a Telecomsoft porque tenían 
una c"iciña en New Oxford Street, 
muy cerca de donde vivía en Islington. 
Les gustó, pe re- dijeron que querían 
una versión para un jugador, así que 
dedique unas se manas a trabajar sn 
ello. No tenis ni idea de cómo hacerlo: 
tenía que desarrollar un algoritmo 
oe búsqueda de caminos y no sabía 
nada de esas cosas, así que tuve que 
empezar desde cero. Pero funcionó. 

La versión para un jugador estaba: 
en una cara de la cinta y la de dos 
jugadores en la otra. Lo publicaron y 
se vendió bastante bien, a pesar de 
□ue decidieron sacarlo en su marca 
Firebird: yo esperaba una edición más 
cara. Los rey a bies eran una miseria 
(creoqueme daban 10peniques 
por copiai- pero vendió decenas de 
miles de unidades. No recuerdo la 
cifra exacta, pero vendió mucho. Me 
compré una guitarra roja preciosa 
y aún pude viajar por ahí en plan 
desahogado, así que estuvo gu ay. 

RG: ¿Cómo fue el salto ele 
programar títulos sencillos de 


► 
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del CAOS 


CIFRAS Y 
LETRAS 


El primer SRPG de 
Julián, Rebelstar Raiders, 
precede al primer SRPG 
aparecido en consola -Pire 
S nbtem, de Nintendo 
Famicom-enóaños. 

La versión original de 
Time Lords incorporaba 
las razas alien Dalek, 
Auton, Zarbi y Cybermen, 
todas del universo Doctor 
Who. La segunda edición 
cambió los nombres por 
Kaled. Nestine, Zarbyy 
Cyburmen... 

Una encuesta en el 
número final de Your 
Sinclair clasificó a Chaos 
como el 5 o mejor juego 
de Spectrum de todos los 
tiempos, quedando por 
delante de leyendas como 
ManicMinery Elite. 

Mythos Games usaba 
el Caballo Blanco de 
Uffington, una pintura 
rupestre prehistórica, 
como logotipo. 

UFO: Enemy Unknown 
vendió más de un millón 
de unidades en todo 
el mundo, una hazaña 
increíble para un juego de 
estrategia por turnos. 

El tutorial de Rebelstar: 
Tactical Command(2 002) 
incluye un instructor 
llamado Cabo Jonlan, un 
guiño al héroe original de 
LaserSquad. 


pantalla única, en BASEC [Nébula 
y Rebelstar Raiders) a Juegos más 
complejos en ensamblador, con 
scroll imiltidÉ recelo nal, como Eos 
Rebelstar? 

JG: En realidad ije bastante natural, 
sin muchos probel mas. Chaos rué 
ir i primer juego en ensamblador, y 
Rebelstar el segundo. Pero sí recuerdo 
que depurar errores no era "ácil: tenía 
que imprimir el código fuente de 
Spectrum: en rollos larguísimos de 
papel continuo y repasarlo linea a línea; 
un método muy fiable, por otra parte. 
Tenis dos unidades de microdrive y 
unos cuantos cartuchos que nunca 
me dieron problemas. Realmente 
alucinante. 

RG: Los primeros 
Rebelstar iueron tu 
primera incursión 
en el género de 
los SRPGs, que 
posteriormente te 
lanzó a la fama. 

¿Qué te motivó a 
nacerlos y pe»- qué 
continuaste con 


esta clase de juegos 
hasta X-COM y Láser 
Squad Nemesis ? 

JG: Una vez 
más, tengo que 
remontarme a los 
juegos de mesa. 

Había uno, Sniper, 
que me influyo 
bastante. Y algunos 
juegos de figuras a 
los que jugábamos 
ios colegas de 
Harlow eran bastante 
parecidos a Rebelstar 
Raiders y Rebelstar. 
Las decisiones 
tácticas, como usar 
un disparo rápido o 
un disparo apuntado 
son interesantes, 
ya que requieren 
que el jugador opte 
por soluciones unas 


u Los royaities de Rebelstar eran 
una miseria, pero vendió varias 
decenas de miles de unidades 55 



»!S|¡eclni'r|E cab&Jflnfan se Infiltra en abase miar da Dmra Corporation wi la&grSqjaa 


veces simples, y 
otras arriesgadas. 


u&ERsmm 

11988} 

tXSpecpvm/ 
CsWarios 




RG: Se suele considerara Láser 
Squad como tu SRPG 'clásico" de 
& bits. ¿Qué mejoras introdujiste, 
en relación a la exitosa fórmula de 
Rebelstar? 

JG: Uno de les principales cambios 
"ue cíear un sisee ir a basado en varios 
escenarios; la ices era lanzar kits de 
expansión' que permitieran cambiar 
Is coifiguración ce les pelotones 
(de forma que tuvieras que elegir 
qué armamento llevabas antes de ir 
si combate), ir ejc-isr la I.Ay contar 
uns histeria, tener algo así cerne un 
gu i en. El i Láser Squad ¡n tred ají mos 
el sistema de "niebla de bacal Is", ce 
forma que no veías les movimientos 
úel enemigo mera de tu rango visual, 
slgc que Rebelstar no tenía. Ls- 
verdad es que metimos bastantes 
innovaciones. Estaba deseoso de 
innovar y de explorar Iss posibilidades 
ce i combate táctico por tumos. 
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diseñando. Lords o f Chaos era irás 
ratero, i m pie mentamos un eci ioc r ds 
personajes, de magos, que permitía 
elegir los niveles de los hechizos y 
las características básicas. La idea 


JG: Al principio estábamos sólo Niel 
y yo. Estaba ir es trabajando en una 
de ir o muy básica de Láser Squsd 
2, ccn grádeos iscirétricos y los 
entornos modelados en 3D deferirá 
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Mi hermano Nick se unió a rrí en 
este momento y montamos Target 
Game s. H ici ir os vari es ve rsion es d e I 
juego, para Spectruir, Comimodore 
£4- y Airstrad CPC, incluyendo 
ediciones en disco para eccics ellos. 
También apareció una versión para 
PC ce K risa lis Software, üiie además 
publicó le edición oe Amiga. Así que 
supongo que sí, que LáserSquad 
míe un paso adelante importante. 

Hice la mayor parte de la versión de 
S pee tu ir mientras Nick trabajaba 
en la de 064; la versión de Amstrad 
usaba el código de Spectruir porque 
compartían procesador, claro. La 
conversión de CG4~ue algo irás drícil 
porque el hardware era mucho irás 
complicado. 

RG: Tus fuegos fueron siempre 
elogiados por Ea critica de revistas 
como Crash o Sinclair User r lo que 
debía de ser bastante halagador. 
¿Esta respuesta de Ea critica te 
resultaba sólo satisfactoria, o 
te motivaba para hacer juegos 
mejores, más complejos? 

JG: Supongo que era- algo muy 
inspirador, porque estaba haciendo 
cosas que nadie irás hacía. Estaba 
haciendo juegos a les que quería 
jugar, me parecía muy importante 
que me apeteciera jugar a un juego 


cuando lo termínate, y me complacía 
que también les gustasen a otras 
personas. Era muy satste cterio. 



RG: Lords oí Chaos era 
posiblemente tu juego más 
compEejo hasta ese momento, 
desde eE punto de vista del 
diseño. ¿Cómo fue eE proceso 
de remodeFación de Chaos que 
desembocó en este juego? 

JG: Menté Target G a ir es ccn un 
amigo. Cuando él te dejó-, Nick y yo 
decidimos que le daríamos un nuevo 
nombre a la compañía, Mythos 
Garres. Sólo estábamos nesotros 
dos, así que seguí programando y 


era que se obtuviesen puntos cié 
experiencia y el personaje mejorase 
según se cumplieran las misiones. El 
problema era cus se trataba de un 
juego irás lente y al que había que 
dedicar más tiempo que a Chaos, con 
loque el 'actor de diversión inmediata 
se perdía un poco, pero era mejor que 
Chaos para el modo de un jugador. 
Diseñamos mapas que podían 
ser irultijugadcr junto a misiones 
específicas para un jugador, con 
muchos irás elementos de puzle. 

Tenia algunas ¡ceas claras: el 
jugador podrís mejorar el ataque, 
la detensa y la velocidad de sus 
personajes con pociones, que también 
podrían servir para adquirir habilidades 
teirperales, como invisibilidad. Habría 
criaiiras terrestres y voladoras, y se 
podrían combinar entre sí, como los 
caballos y los grites. Cada hechizo 
tendría oche niveles, de forma que 
les de nivel uno invocarían s una 
cria lira, mientras que un hechizo de 
dragón dorado de nivel ocho permitiría 
invocar a ocho dragones dorados que 
liarían que tus enemigos cagaran 
gratín a do; aunque todo sea dicho, el 
coste en mana de ese hechizoo sería 
prohibitivo... 

En cualquier caso, como juego 
rnubijugadcf probablemente no 
fuñe tenate bien. Debido al sistema 
de movimiento oculto se supone que 
novelas lo que los otros jugadores 
hacían. Recuerdo las partidas de 
cuatro jugadores de Lords of Chaos... 
duraban horas, había que tener mucha 
paciencia. 


que peoías disparar hacia arriba y ha cia 
abajo, a izquierda y a derecha; pero- 
seguís siendo un sistema de combate 
táctico para dos jugadores. Una vez 
que tuvimos la déme-, decidimos que 
necesitábamos encontrar una editora 
mejor. Teníamos algunos candidatos: 
uno era Domark y otro Micro Pro se. 
Micro Fio se era nuestra preterida, 
porque habían sacado Civifizaiion y 
os:irosd Tycoon y nos parecía que era 
la compañía de juegos de estrategia 
más importante en aquel mom ento. 

Llevamos la déme- a MicrcPrcse, en 
Chipping Scobury, y se la mostramos 
a un tipo llamado Pete Moreland (si 
director ds desarrollo de MicrcPrcse:. 
Él se la enseñó a algunos compañeros 
(por suerte, en MicrcPrcse conocían 
Láser Squad¡ y volvió para, decirnos 
que le gustaba, pereque quería un 
juego "más granes". Le pregunte que 
a qué se reterie exactamente y me 
contestó que quería algo más épico en 
términos oe escala y alcance, come 
Civilization, en lugar de unas breves 
escaramuzas tácticas. 

Pensé que pedíamos hacerlo. 

De hecho era una muy buena idea. 
Incluso sugirió el tema de los ovnis. 

Al volver de allí le di unas vueltas, 
investigué sobre ovnis, y cuanto 
más lo miraba, más interesante me 
parecía. Recuerdo que fui a comprar 
una cinta de vídeo de la vieja serie de 
televisión OVNI, de Gerry Anderson, 
y me inspire la idea cíe tener luis 
organización mundial mentada psia 
detener la amenaza alienígena. Pero 
quería oue estuviese un poco irás 




■as capturando, con e! fin de frenar la 
|c re c¡ ente ¡ nva sio n extrañe rre st re. 


UFO. Enerrr/ 
Unhnown ¡¡994) 
PC/Amiga/ 


arraigado en la mitología de los ovnis. 
Otra cosa que me influyó fue un 
libre- de Eeb Lazar en el que contaba 
su experiencia con restos ds ovnis 
en el Area 5:, y cómo el gobierno 
□e EEUU, estáte supuestamente 
intentando hacer ingeniería inversa con 
la tecnología de tes platill 
Todo esc se trasladó a a- ¡_. l-vl-v, q is 
mecánica de derribar ovnis, investigar 
les sitios donde se estrellaban y 
rapiñar su tecnología. A Pete le 


RG: UFO: Enemy Unknown al 
principio iba a ser Láser Squad 
2 t ¿qué propició eE cambio de 
a mótenla clon y qué te influyó 
cuando lo diseñaste? 
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gustaban nuestras ideas, así que 
hicimos un borrador con si diseño (de 
unas dees páginas, si ir ás largo que 
habíamos hecho hasta si momento^ y 
smpesamos a trabajar en si proyecto. 
Nick y yo diseñamos y programamos 
el juego, mientras que dos artistas 
cis Micro Prese se ocuparon ds los 
gráneos, así qus éramos cuatro. John 
Bree ir hall nos hizo la música en los 


era muy popular en 
Rusia, ¡aunque creo 
que nunca llegué 
a ver royalties de 
esos países! Y, por 
supuesto, era muy 
popular en EE.UU. 


últimos dos meses ds desarrolle. 

RG: ¥ con X-COM te destapaste en 
el rentable mercado de PC... 

JG: Ere un proyecto mucho más 
grande y ambicióse que le qus 
habíamos hecho hasta entonces. 
Sabíamos que teníamos qus pasarnos 
al PC, sobre tedo para acceder al 
mercado americano. Recuerdo qus 
MicrcPrcse nos preguntó si podíamos 
programar juegos para PC y les 
respondimos "sí, por supuesto", 
¡aunque no habíamos hecho nada 
en PC hasta entonces! Te lo creas o 
nc, la cismo ds Láser Scfjsd 2 estaba 
hecha en Atari ST. lo mismo qus jjc.ü's 
oí Chaos: ya estábamos abandonando 
las máquinas de B bits. El PC sra la 
principal plataforma ds juegos sn 
territorio estadounidense, y parecía 
qus ibas pasar b mismo sn Europa. 
También p re grama mes una versión 
de Amiga; Nick hizo una conversión 
bastante complicada, porque el Amiga 
no tenía la velocidad que alcanzaban 
les PC de entonces. 


RG: ¿Cuál crees que fue la clave de 
su éxito? 

JG: Se dieron algunas coincidencias 
afortunadas. En ' 9S4 se em¡tic¬ 
en América la primera temporada 
de ExpedienteX, justo antes ds 
qus se lanzase s! juego. En aciusl 
momento los juegos ds estrategia 
para PC eran un gáneic importante, 
y supongo qus si juego sn si tenia un 
amplié abanes: era una mezcla entre 
estrategia y misiones tácticas. Aunque 
las misiónss tácticas ss generaban 
de forma seudoaleeíoria, cumplían si 
objetivo cis dar la sensación ds juego 
"granos". Algunas partes parece 
qus no aportan demasiado, pero en 
conjunto crean un juego muItinivel 
donde lasdecisiones qus temas 
sn les combates tienen un impacto 
estratégico, qus a su vez determina 
si nivel táctico. Por esc, tanto sn las 
misiones cómo sn las decisiones 
de laboratorio, tenemos sn mente 
nuestra estrategia a escala mundial, 
pensando en actuar sn determinadas 


RG: UFO:Enemy 
Unknownhie con 
mucho tu gran 
supervenías. ¿Te 
sorprendió el éxito 
que alcanzó? 

JG: ¡Sí, fue un 
éxito fabuloso y mi 
carrera profesional 
ha ido cuesta abajo 
desde entonces! 
(risas) Me sigue 
dejando estupefacto 
la cantidad de gente 
que lo ha ¡ugado. 
Cuando me mudé 
a Bulgaria hace 
unos años me 
quedé asombrado, 
la mayoría de mis 
compañeros lo 
habían jugado y me 
querían entrevistar un 
montón de revistas 
rusas, puesto que 


partes ds la Tierra y en las relaciones 
con si reste ds países. En ese sentí de¬ 
para mi es un diseño casi ideal. 

En cierto sentido nos vimos 
forzados a elegir esta mecánica 
porque no podíamos hacer algo mis 
grande entre cuatro, asi qus tuvimos 
que exprimirla al máximo. Creo que 
encajaba muy bien sn MicrcPrcse. 



XWJVt Terror 
From The Deep 


Playstation 


Pese aseria continuación de ururtRsmy 
Unknown, Julián participo muy poco en 
este titulo, como el mismo confiesa. De 
cualquier manera se tratarle una curiosidad 
interesante para losfans., que traslada las 
piemisasds! UFO original a unas instalaciones 
subacuáticas inverosímiles. El equipo de 
desarrollo de MicroProse se pasó viendo 


RG: ¿Quedaste saíísfecho con 
X-COM: Terror ftom the Deep dado 
el poco tiempo de desarrollo que 
MicroProse te dio? 

JG: Busne, le dieron largas al 
asunto por alguna extraña razón 
qus desconozco. Al final decidieren 
qus se hiciera, pero querían tenerle 
sn seis meses. Les dijimos "nc 
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podemos hacer nada sustancioso en 
seis ir eses, salvo gráneos y nuevas 
ubicaciones para el motor que ya 
tenemos'". Como insistieron, les 
dijimos: "¿per qué no cogéis el código 
y hacéis vosotros la continuación en 
seis meses, mientras nosotros nos 
ponemos con la tercera pare y le 
dedicamos más tiempo?'". Es por 
eso que en realidad no participamos 
demasiado en él. Ni que decir tiene 
que tardaron doce meses en lugar cíe 
seis, aunque el tamaño Ce su equipo 
era enorme en comparación con 
el nuestro. No lo.jugué demasiado, 
para ser sincero. Los gradees eran 
impresionantes, pero creo que 
cometieron un error al alargarlas 
misiones y el tamaño de los mapas. 


RG: X-COM: Apocatypse marcó 
tu última participación en Ea serie. 
¿Por qué optaste por un entorno 
estilo SimCfty en lugar del mundo 
de juegos anteriores? 

JG: Básicamente no queríamos 
hacer otro X-COM, después oe tres 
años queríamos algo d re rente, lo¬ 
que era una tente ría por nuestra 
parte porque deberíamos haber 
exprimido lo que habíamos hecho. 

La ice a original de Apocafypse era 
volver al concepto de que desarrollé 
muchos años antes para el Juez 
Credo, que consistía en una ciudad 
coito un ente vivo y palpitante con 
distintos grupos y compañías que se 
relacionaban económicamente entre 
sí, y poblada per tráfico y gente que 
se moviese de un lado para otro. Así 
que trasladamos esa i des al universo 
X-COM, pero esta vez la historia iba 
de seres mu Iti dimensional es que 
atacaban la ciudad. Echando la vista 
atrás, ñje un error no aprovechar más 
el universo de X-COM, pero nos salió 
un juego interesante que traía muchas 
innovaciones. 

RG: ¿Qué recuerdas del desarrollo 
de Apocaiypse ? ¿Crees que el 
juego estuvo a la altura de Eos 
estándares y expectativas de los 
fansde UFO: Enemy Unknown? 
JG: Intentamos ampliar el equipo, 


éé Aún continúo sorprendido 
cor la cantidad de gente que 
ia jugado a X-COM W 


así que contratamos diseñadores de 
niveles, en su mayor pane amigos, 
o amigos de amigos, asi que la cesa 
no "uncioná demasiado bien como 
desarrollo. El diseño artístico lo hizo 
M ic roP rose, pe ro tu vim es mu oh es 
roces con ellos porgue nc nos 
gustaba lo que hacían, y de hecho el 
resultado final nc áie nada bu ene en 
mi opinión. Apare del tipo que diseñó¬ 
les ve hi cu les, que hizo muy buen 
trabajo, les alienígenas, la ciudad y les 
edificios nc melaban. 

Era nuestro primer intente qe hacer 
un sistema, de combate en tiempo 
real. Nos pasamos de ambiciosos 
a! implsm entar tanto una versión en 
tiempo real pomo una por turnos (que 
no salió bis ni y el juego se complicó 
una barbaridad, con lo que no resulta 
jugabls. Lo que probablemente causa 
más quebraderos es el diseño de 
los mapas en múltiples niveles, 
resulta confuso. En definitiva, que 
cometimos toda clase de errores 
con si juego, y aún asi se vendió 
bien y fue rentable. 

RG: ¿Te arrepientes de Ea 
venta de la licencia X-COM 
a MícroProse? 

JG: En realidad no tuvimos 
muchas opciones porque 
los derechos de propiedad 
intelectual no estaban claros. 

Nuestros abogados nos 
dijeron que si entablábamos 
una batalla legal, MícroProse 
ganaría probablemente; sus 
abogados les dijeron que 
si había litigio, nosotros 


ganaríamos. Querían que cediésemos 
toaos los derechos a cambio de una 
cantidad oe ciñere más un’ rcyslty 
bastante sustancioso en X-COM: 
ApocaSypse. Su mena era esa, y si 
no la aceptábannos amenazaban con 
cancelar Apocafypse, así que hubo 
mucho tira y sdoja. Pensábamos que 
podríamos sacar adelante el proyecto, 
y después encentrar otra com pañía 
que nos publicara. 

Recuerdo que óii al E3 en ' 999 y 
que MícroProse ten ¡a un enorme 
expositor d s X-COM: AH ¡anee, con 
fetos alienígenas en tubos gigantes 
y tíos disfrazados de extraterrestres, 
pero cuando intenté pie bar el juego, 
aún no tenían nada, tenían problemas 
con el motor. Era un juego basadc 
en pelotones, con cuatro jugadores 
por pelotón, y tenía buen aspecto, 
pernera una especie dedemo, no 
era jugabíe. Per supuesto, lo 
terminaron cancelando. 


MAGIC& 
MAYHEM 
PC 
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tEnejw íMnnwn es beba cía! e ara d ele dar las^ncErsonesdeias avié e n Ja aiT.ssIera. 


LAMALA 

PRENSA.. 


"Si no tienes 
en cuenta 
el pésimo 
embalaje, 
Láser Squad 
es uno de 
los mejores juegos que 
hemos probado. Es una 
simulación de combate 
táctico para uno o dos 
jugadores con gráficos, 
sonido y jugabiüdad 
excelentes y muy 
adjetivo. Para un jugador 
es genial, para dos es 
insuperable." 

Computer & Video 
Games <97%) 

amiga ! Debido a 

- , «««Mí laenorme 

EgjL : í •; * /J cantidad [...] 
13*. * de juegos 
jateftfi que hay en 
P i el mercado 
de Amiga, nunca vuáves 
a retomar ninguno 
salvo [...] que el juego 
sea excepcionaímente 
bueno. UFO; Enemy 
Unknown es uno aí que 
volvería a jugar una y 
otra vez." 

Amiga Formal <90%) 

“X-COM: Apocalypse no 
es un juego que vaya 
a durar mucho en tu 
ordenador Seguramente 
quienes lo prueben 
preferirían haber estado 
jugando con su hermano 
mayor. Para ser sinceros, 
ni siquiera merece la 
pena dedicarle una 
noche entera." 

Computer Games 
Magazine 
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Command, para Game Boy 
Advance. ¿Disfrutaste volviendo a 
tus raíces y actualizándolos para 
un público más moderno? 

JG: Queríamos volver atrás en el 
tiempo. Láser Sq'jad Nemesis lo 
hicimos entre Nick, un ex compañero 
de My:hos y yo. Programamos la 
primera versión en un año y el juego 
sigue endonando. Empezó cerne 
un sistema de juego por Correo 
electrónico y juego añadimos una 
interfaz web, que ofrece una lista de 
las partidas que estamos jugando y 
permite descargar los turnos de cada 
partida. Era importante que fuera 


[ tí Valkyria Chronicles tiene 
un diseno muv similar al que 
utilizamos en Dreamland 77 


jncluyE un entrete nido merlo de comhate| 
multijugador que se juega cdttso un Chaos! 
actualizado, en tiempo real y falsas 


RG: Con Magic & Mayhem 
actualizaste algunas délas ideas 
de Chaos y Lords of Chaos fiam 
un público más moderno. ¿Crees 
que tuviste éxito al transmitir esas 
ideas a los jugadores de PC? 

JG: Mi intención ere tomar algunos 
conceptos dsl Chaos original, con 
un mago que lanzase hechizos e 
invocase s un montón de criaturas, y 
hacer un juego de rol y estrategia en 
tiempo real. Tuvo cierto éxito, pero 
para sacarlo me tuve que pelear con 
Virgin. Quería iros hacer un juego más 
complejo, y ellos insistían en que los 
PPG nc vendían. Balduhs Gafe aún 
no había, salido cuando tuvimos esa 
discusión. 

Que riamos algo irás re le re, 
que hubiera va lies personajes con 
un equipe y unos atributes más 
variados, mientras que Virgin quería 
enfocar el juego hacia la estrategia 
en tiempo real. Pero creo que el 
diseño básico era muy bueno. El 
modo multijugador funcionaba 
muy bien, me lo pasaba muy 
bien con él. El iredo para 
un jugador tuvo menos 
éxito: intentamos hacer 
algo irás sofisticado 
con el diseño de 
niveles y no terminó 
de quedar bien, la IA 
de les compañeros no 
era buena y lisbía pares 
demasiado frustrantes pera el 
jugador. Primero se diseñó como 
jue g c mul tiju gador y I us g c tuvimos 


que añadir el modo para un jugador, 
con lo que no funcionó muy bien, por 
desgracia; no para mí, al menos. 

RG: ¿Qué nos puedes contar 
de The Dreamland Chronicles: 
Freedom Ridge r que estabais 
haciendo para Virgin, y que se 
rumoreaba que sería una versión 
3Dd eX-COIM 

JG: Si, se diseñó como una especie 
de reirake de X-COM para PC y 
Playstation 2, y prometía mucho. 
Tirábamos de mucha tecnología 
nueva, como el meter Havok, 
que era muy nueve en aquel 
memento. Éramos una de las pecas 
compañías que lo usaban. Era un 
proyecto ambicioso: lo más parecido 
probablemente sea Valkyria Chronicles 
de PS3. teníamos una cámara en 
tercera persona detrás dsl personaje, 
con una. barra que representaba 
Jos Acticn Peines y que se reducía 
a medida que nos movíamos. 

Al pasar al modo de disparo 
cambiaba a una perspectiva en 
primera persona y se pedían 
seleccionar dispares rápides 
o disparos apuntando, le que 
alteraba el tamaño de la mira 
en pantalla. Desde esa vista se 
disparaba y luego se volvía a la 
perspectiva en tercera persona 
para mover les personajes. 
Cuando jugué por primera 
vez a Vakyria Chronicles me 
quedé accjcnado, perqué era 
un diseño muy similar al que 
usamos en Dreamland 
También tenía un sistema de 
destrucción de los elementos 
del escena rio muy conseguido, 
de forma que se podían abrir 



boquetes en les edificios con un 
la nza cc h s:e s y ve r ve lar I es I a dpi II es 
para luego pasar por los huecos, 
loque era bastante avanzado para 
aquella época. Per desgracia Virgin 
pasc a manes de intsrplsy, que a su 
vez fue absorbida por Titus Interactive. 
ATitus no le interesaba le que 
estábamos haciendo (sólo que lian 
les activos de Interplayi y cancelaren 
el proyecto. Pero coir o 'teníamos un 
acuerdo para hacer cuatro juegos con 
Virgin y sólo habíamos hache une para 
ellos -Magic & Mayhem-, no tuvimos 
otra opción que liquidar la compañía 
en aquel momento momento. 



IASERSQUAD NEMESIS 




REBELSTAR. 
TACJ1CAL 
COMMAND 
GBA 


RG: Retomaste dos de tus viejas 
sagas con Láser Sitiad Nemesis, 
para PC, y Relaelstar: Táctica i 



ÍJ N Gí, E ‘lE TT 3 TO ÍeJíI 3 H . 

C 2 3 E 3T2 E í! ü JT E TU £2 í prHVE ElS £, 

q je i c uve n Sqi&d Loirís of 
Chaosy 2 saga X-COM 


una especie de juego asincrono per 
turnos/en tiempo real y creo que 
salió bastante bien. En Bebe!star: 
Tacúes! Command sólo trabajamos 
Nick y yo, y surgió de un contacto 
que teníamos con N aireo, que 
quería montar un estudio en Reino 
Unido. Aquello no llegó a cuajar, 
pero resultó que tenían un si o: de 
Nintendo sin usar para hacer un 
juego de GBA y nos preguntaren si 
lo queríamos, y claro, dijimos que si. 
Fue duro porque teníamos sólo eche 
meses y nunca habíamos trabajado 
con GBA: Era un desafío porque 
es una consola un poco particular, 
no resulta cómoda de programar, 
y tuvimos que buscar gente para 
les gráficos, pero el resultado no 
está ir al teniendo en cuenta que 
logramos terminar el juego en eses 
oche meses.. 

RG: Rebel star Táctica/ Command 
transmite todas Jas sensaciones 
de un SRPG japonés estilo 
Final Fantasy Taciics o Disgaea . 

Es como si hubieses cerrado 
el circulo en un género que 
ayudaste a crear y que luego 
hicieron suyo Eos desarrolladores 
japoneses... 

JG: Estoy de acuerdo. Ce hecho, 
metí elementos reIeres en lg.'o's of 
Chaos y Msgic & Mayhem, pe re- ir e 
hubiera gustado llevarles más lejos, 
asi que el proyecto de GBA era una 
buena oportunidad para adentrarme 
irás en les SRPG. Y os puedo revelar 
que ahora mismo estoy trabajando 


































EL SenOR DEL CAOS 



en un nuevo juego de rol táctico para 
Nintendo 3DS. 

RG: ¡Genial! Pero no 
nos dejes en ascuas, 
Julián, ¿de qué va? 

JG: El título no está 
decidido, pero es un 
SRPG basado en el 
universo de Ghost 
Recon [de hecho, 
Ubisoft lo publicó 
como Ghost Recon: 
Shadow Wars en 
2011, n.d.t.j Va a ser 
un juego de combate 
táctico por turnos 
parecido a Advance 
Wars o ñire Embiem, 
pero con un montón 
de Innovaciones 
que se nos están 
ocurriendo. Todo esto 
no es un secreto, 
pero hasta ahora no 
se lo había contado a 
nadie... 

RG: íbamos a preguntarte si 
volverías a hacer otro juego de 
estrategia táctica, pero ío anterior 
responde a nuestra pregunta. 
¿Cómo surge ef proyecto? 

J G: Empecé □ tra baja r c crr o 
diseñador de juegos para el estudie- 
de Ubisoft en Sofía en noviembre 
de 2CCS. Rápidamente me convertí 
en pro ductor, y luego a finales de 
2007 propuse hacer un juego estilo 
X-COM usando tíña de las sagas de 
Ubisoft. Dijeron que tenían previsto 
un Ghost Recen para ese año, así 
que dije, "vals, podemos hacenun 
Ghost Fecon Tactics”. Originalmente 
iba a ser para DS, pero pedimos la 
certificación para la nueva consola 
portátii de Nintendo, de la que no 


sabíamos demasiado entonces. Los 
kits de desarrollónos llegaren pronto, 
así que estamos a punte de terminar 
el juego, que se debería lanzar en 
Europa a principios de 2011. 

RG: ¿Qué otros juegos de 
estrategia admiras o te han 
inspirado a Eo largo de Eos años? 
JG: Le que más me inspira 
últimamente sen, sobre todo, les 
juegos japoneses. Recuerde haber 
jugados. Vandal Hearts en Playstation 
y pensar, "vaya, ésta es la clase 
de juego que me hubiera gustado 
hacer". Dis-Tuté mucho con Final 
Fantasy Tactics, Advance Warsy Fire 
Embíem en Game Eloy Advance. De 
hecho, cuando m e topé con Advance 
Wats, alia por 2001, me asombré que 
todavía hoy se pudieran hacer juegos 
de estrategia per turnes, asi que iris 
’s licitad en es a Nintendo por haberle 
hecho tan bien. 

RG: Advaiice Wars me recordó a 
HistoryUne 1914-18 de Amiga. ¿Lo 
EEegaste a jugar? Era muy bueno... 

JG: No, pero jugué a Battle isle, que 
creo que era similar... 

RG: ¿Cuando echas Ea vísta atrás 
y miras tus juegos, hay alguno del 
que estés más orgulloso o al que 
tengas un cariño especial? 

JG: Pues deJf-COAÍ-el original, por 
supuesto-y, probablemente de Láser 
Squad Nemesia. Me lo he pasado 
genial con ellos, jugando ccn mucha 
gente. 

RG: Por último, ¿qué tal 
trabajando con NEcktodos 
estos años? ¿Teníais peleas de 
hermanos o sois un caso de amor 
fraternal, teniendo que programar 
mano a mano la autopsia digital 
de un alienígena antes deE 
mediodía? 

JG: (Risas!- Nc, nos hemos 
llevado bastante bien. Nick es un 
buen programador y conoce Ib 
clase de juegos que me gustan. 

Decid idamente, ere o q u e p u ed c 
afirmar que desde el principie hasta el 
"¡nal, hemos trabajadc bastante 
bien juntos. 


& 


* GOLLOP VISTO 
POR EL JUGADOR 


¿Cuál es tu juego favorito de Gollop? Los 
lectores de Retro Gamer dan su opinión. 




Jdanddíet Chaos es el mejor, no 
tengo ningún? duda... seguido de 
ceros por el reste". 

psj3&0S fíete fsfariy ¡i. ¡Des juegos 
soberbies por se le i ,32 libras! Les 
prime res juegos de estrategia que me 
gustaron ce vendad". 

Nreíve ' Me voy a quedar ccn n i 
juego ■ ave rite de todos les tiempos, 
Láser Squsd, porque en él Julián 
lleve sus obras previas a otro nivel, y 
quedó genial en les principales 
sistemas de la época. E 
un excelente juego 
qe estrategia y de 
ciencia-■'¡ocien. 

Ah, y los pseks 
de expansión 
también eran 
muy divertidos". 

tlievufture Es 

una pregunta 
complicada, pe Te¬ 
pe r el numero de horas 
que le eché, UFO: Enemy 
Unknown. Es la culminación ce 
les juegos anteriores, ce fíebefstar, 
Láser Squad, etc. Apueste- a que la 
próxima continua cien nova a ser 
un simple parche. Es un clasico 
atempera!". 

lYlorkín ' Me quede ccn Fieíjelstar 
Tabica! Comrnand. Un juegazc". 

MattR "Me quedaré con UFO per el 
elemente de estrategia que introdujo 
en la dinámica de combates tácticos 
de los otros juegos de Julián. En todo 
case, Cmos merece una mención 
especial per ser el irás social de todos 
los juegos de Spectrum. Era el juego 
que había que pillar cuando tenías más 
de un amigo". 



HaEcyonDazeOO "Elegir entre Láser 
Squad y UFO: Enemy Unknown es 
muy drieil, así que me queco en 
medie-y oigo que Lase, r Sqítaü 1 para las 
partidas a dos jugadas s y UFO: Enem y 
Unknown para las de un jugador... De 
todas formes, he votado per UFO" 

fi&crcmom " UFO: Enemy Unknown. 

Es uno ce les m ejores juegos que 
compré para Amiga a le largo de su 
histeria. Además pillé Láser Sonad, que 
también, era muy bueno. Nc sé si me 
di cuenta en aquel ircmentc 
qe que ambos estaban 
diseñados por la misma 
persona". 

batirían??? 

"Voto por Láser 
Squad . Era 
alucinante en 
tedas y cada una 
de las plataformas 
en que se lanzó. Un 
auténtico clásico". 

ThuEssitkiom "Solía jugar 
a Graos y fíeneisisr durante 
horas. ¡Unes juegos magnñccs! Me 
ha costa do bastante decidirme, pero 
voy a. vetar cor fíebeistar, por estos 
des motives principalmente: por su 
en cure escenario y porque el sistema 
de combate siempre me pareció más 
complejo. Pero Chaos estaba genial 
cuando te reunías ccn la Emilia y 
te ponías a luchar con ellos, ¡todos 
disparándonos hechizos unos a otros! 
¿Alguien tiene el de gooey blcb?". 

Sti ckhead "Lords oí Chaos. Es 
como Chaos pero además incluye un 
cerneo neme ce exploración y aventura 
que le hace muy especial, ¿a quién líe¬ 
le puede gustar? Vamos, añadidlo a la 
lista Tiene arpias y todo". 






Gracias a Mure Bailes c e vv v. ! '/.'.chaostf liehI .merl ¡ere orporatío-rr. net per su ir estimable ayuda en la realización ce este artículo 
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EL Dffiü 

» Antes rl e a ni mar a Ag ro, 
miembros del equipo 
probaron la sensación de 
montara cabalo, 

«Metraje de la versión beta 
mostraban Diosos que no se 
uti itz ar oii f ¡halme nte, como 
una arana gigantesca. 


[P'layStatiDn 2| Mucho más que en cualquier jueco 
lanzado er ¡os últimos aros 'a BSÜ fue vital en el 
■■MMI. éxito de Sfíafúw of the Colossus. 


mundo con si nombre ds " Nicc", aparente me míe 
una experiencia de juego muy alejada de la definitiva 
sn le que varios individuos atacaban sn grupo a un 
Coloso. 

La intención ds Fu mito Ueda era conseguir que 
les encuentros con cada Coloso nc fueran un simple 
"enfrentamiento con un js~s'\ Mientras que Ueda no 
tenía nada en contra ds esta idea clásica ds diseño 
de videojuegos, también pensó qus Sfiadowoftbe 
Cobssus debería ser más el viaje qus la lucha sn 
si misma, con cada escenario anuncian de males 
presagies a vez sn grite; asi, ccn eses sentimientos 
adversos reptando por su cuerpo ss corno debía 
encontrarse si jugador ccn si primer Célese. 
Entrando así a! campe ds batalla:, sería imposible 
abandonarlo sin haber sufrido daños físicos... Y 
morales. 

EL JUEGO 

Shadowof the Cobssus entona un cántico ds 
culpa; Wander intenta devolver la vida a su amada 


SC EJ,''Team Ico 
» Personas clave: 

Fomito Ueda (Diseñador) 
Kenji Kaido (Productor) 
Kow Ota ai lMúsico) 

» Cómpralo por: 20 euros 


Lf CESTfCOÍl 

Como pasó ccn ico, concebido para ser disfrutado 
sn FScns anes ds qus finalmente diera si salte 
a ctras plataformas, Shachwoflfre Coicssus 
vivió mucho tiempo como concepto antes de que 
■usí a lanzado sn forma ds juego. El diseñador del 
Team loo-, Fumito Ueda, quería crear un mundo 
único, tan particular sn su construcción cus no 
tuviera semejanza con lugar alguno del tiempo o 
el espacio conocido. Del mismo modo, los propios 
C ole sos - a los nti eos pnces g oni seas del. juego-, 

'Lisien diseñados e ir pisando elementos naturales y 
mecánicos, ds modo qus ~uera difícil discernir si nos 
encontrábamos ante seres orgánicos o máquinas. 

Es di'icil relacionar Shacbwofthe Cobssus con 
un gsnsro específico, pero si queremos describirlo 
estructural mente (aunque la definición sea Tia 
coito si aliento ds un cadáver! podríamos decir 
qus debemos afrontar dieciséis combates (contra 
js'es más grandes qus la vida) conectados entre si 
por un páramo desolado. Cobssus ss presentó al 


Utilizado con 
frecuencia para 
ilustrarla evolución 
de los videojuegos 
hacia una forma de 
arte, Shadowofthe 
Colossus fue uno 
de los títulos más 
impactantes de PS2 


Títulos de hoy que seguirás jugando en el futuro 

inn- £ _ __ ___ 






er 










El 

inED 

» Plataforma: Playstation 2 
» Fecha: 2006 
» Compartía: Sony 


SHADOW OFTHE COLOSSUS 
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Ahora en HD 


Universo compartido En algún tugar... 


Hazte con todos 


El tamaño importa 






iPlayStEtjon 2| Los escenarios 
en SfjgÁjwofthQ CqIqssíjS variar 
btmmmm enfunción del enemigo. 


Puntuación: 93% run': 
,r Un titulo magnifico ¿ . i 

que ofrece una de A . ; \ 

las experiencias de , * 

ju e go má s orig in al es í'SÍSi 

que podernos 
recordar" “> 

- llíh . 


(james™ 

Puntuación: 9/10 
"Dolorosamente 
hermoso., 
profundamente 
envolvente y tan 
impresionante de 
vercomo de jugar' 


A petición popular, ico y Shadow /coy Cofossasconviven en elrriismo 
of tj'.e Ceíc-ssus fueror relanzados universo, pero esto es algo que solo 
c o ir o pac k en 2 011 cono opo rtepara estará ciar o cía rdo los jugador es 
la alta definición y cor uno de los finalicen la aventura. Un astuto giro 
errores funda retenta les de Colossus argumenta! desvelará por qué ico 
(casil corregido: su baja tasa de fps. era perseguido por la gente del reino. 


Ei personaje de Adam, Sardler en la 
película Ere algún ligar de la memoria 
utilizaba Shadcw c r " r.he Colossus 
zorro vía para asumir la pérdida de 
su familia. Para que luego digan que 
los videojuegos san el mal... 


Ko es demasiado difícil hacerse cor- 
una copia barata de Shadow of r.'te 
' Coíqsslís. Ko sucede lo mismo con 
izo, cuya primera edición ler caja de 
cartón, incluía postales! vale boy dia 
mucho más de lo permitióle. 


Ciertos Colosos son algunos de 
los enemigos finales más grandes 
jamás vistos en un videójuego. Asi. 
será fácil semirse abrumado cuando 
debamos afrontar nuestra primera 
batalla... 




»[ F lav Ststier; 2¡ EI s igu¡e nte juego 
oé UecE,. The f.est Guar&en, sers 
otro clásico... Si se lanza e Igün cíe 


llevando muerte a la [aparentememe! Tsnquila 
existencia de los Colosos. Teda la historia que 
CoSossus cuenta está tratada desde la perspetivs 
del egoísmo (del personaje!: sus pretensiones 
privan de intenciones al reste- de criaturas que 
vamos encontrando en nuestro viaje. Con cada 
muerte se nota en las tripas la irreprimible sensación 
de estar cometiendo un terrible error, de que estás 
dejando la de na por la cual cabalgas huérfana de 
estas poderosas oriaturas... Pero aún asi resulta 
imposible parar. Le inteligente de la narración en 
Shacbwof the Cobssus presenta el amor inerte 
y su salvación coito único objetivo a cumplir en 
esa llanura yerma, y sin ir ás motivación, salimos 
a causar dolor y muerte. Nótese que les Colosos 
no salen en nuestra, busca, sino lo contrario; 
sin que medie provocación alguna por su 
parte, avistamos y abatimos. Es en el 
momento de la misma muerte cu sude- 
la partitura escrita por Kcw Otan i, 
épica y enérgica en el momento de la 
batalla, entristece y enfría el ánimo del 
jugador, cambiando euforia por aflicción 
seguridad por dudas, obtención por 
pérdida. 


A todo ello contribuye Is atmósfera conseguida 
ir e dia lite el diseño sonoro. No solo con la banda 
sonora, coito ya se lis apuntado- sino también 
con su ausencia, o con la cantidad de efectos 
i m pie me uta dos con intención de aumentar la 
sensación de soledad en compañía; poco más 
allá puede verse o percibirse al margen os la 
desangelada "aúna y "lora-y la compañía constante 
de nuestro del Agro- pero uno nunca se siente 


Cobssi js, cumpliendo-o adaptando- asi las 
intenciones originales de Ueda para con el juego; 
hablamos de jefes, y conocer las rutinas de 
movimiento y el punto débil de estos es la forma 
clásica de terminar con sus vidas desde que el 
videojuego es vi d ecj ue g o. 

Queda patente, por tanto, que en Shacbw 
ofthe Cobssus cambian muchas cosas sobre 
lo establecido: la vía narrativa, las aparentes 
concepciones estructurales y la escala, pero no 
lo fundamental; al fin y al cabo, la. otra cumbre de 
Eu mito Ueda no es más que un puzle mayóse ule- 
de gigantescas proporciones, y en las (diminutas, 
en comparación con el resto!- manos del jugador 
está la resolución del.acertijo. Resulta escalofriante 
comprobar con cuánta naturalidad se dota a 
cada Goloso de nombre y apellidos: Rlalanx, la 
serpiente. íHydra, ei dragón. Avión, la criatura alada. 
Estamos acabando abruptamente con la existencia 
de seres vivos que forman parte del ecosistema, 
que cumplirán ccn su función en el enromo, cuya 
vida será necesaria para que otros vivan; y aún así, 
seguimos adelante repartiendo muerte... Lo peor- 
viene cuando- nos damos cuenta de que esto esas! 
en la mayoría de los video-juegos. 



completamente solo, jamás permanentemente 
vacío, en ningún momento segures de que estamos 
haciendo lo correcto 

Hay que destacar, además, que es 
el propio jugador quien liaos avanzar la 
narración; él es quien decide el ritmo 
que moverá hacia delante esta trágica 
aventura, dirigiendo su espada hacia 
el sol y consiguiendo así saber dónde 
se ocultará el próximo objetivo de 
nuestra injustificada ansia asesina. 

FUTURO CLASICO 

Con todo, las mecánicas 
tradicionales se han incorporado 
magistral mente a Shadowof the 
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Secret of Mana fue uno de los 

ROLAZOS MAS MEMORABLES DE SUPER 

Nintendo, pero ni el primero ni el 
único de los Mana... Repasamos 

LA DESCONOCIDA SAGA DE SQUARE 



































Mystic Qufst 

Le serie que se convertiría en uno de 
les nombres más rece nocibles del rol 
de 16 bits ni empezó en eses sistemes 
ni llevaba el nombre Mana. Te o o 
empieza en '391, en Japón, ccn Seiken 
Densetsu: Fina!Fantasy Gaiden, un 
titule pe re Carne Bey nacido e le luz del 
éxito de les ff de S que re en Famioom, 
y que podrís traducirse per La Leyetós 
de la Espada Sagrada: Una Historia 
Paralela de Fina! Fantasy. 

Seiken se separaba de le mecen ice 
habitual de le saga madre, sustituyendo 
les turnes, estáticos per un combate 
en "tiempo leel" -un tente "else¬ 
que espire be s hermanar le acción 
arcade de les Zeida con les sistemas 
habituales del JRPG: puntes y niveles 
de experiencia, armes y objetes 
m e di“i cad c re s d e e ste d ístieas y 
hechizos alimentados per puntes es 

-G 3 T e B j -H My&k Quest pac 2 isi a 3 lía ver can fina/ 

Faaía^pem C2T¡: ye-gc «basta por si safo. 


-^ 

Darlí Lord: Vou soiy 
* he Mano. Tree ■ s 
aboye íhe Fo lis..? 


magia. Le principal novedad en el 
combate sie le barra de potencie, que 
se llenaba gradualmente siempre que 
no estuvieres atacando. Al llegar el 
Imite, permitía un ataque MAX con 
beneficios extra, amén os hacer mucha 
pupa, claro. Le be ríe he cíe le vida mes 
"éei!, pero mientras se llsnebs une 
qusdsbe indefenso ente los enemigos, 
conviniendo el proceso en un ce ríe - 
q ue-ce-pillo. 

Subir de nivel en Seiken Denseisv 
ere un proceso simple donde 
asignábamos puntos entre cuatro 
categorías: Poder para el daño; 
Resistencia para le decusa; Se b i olí Tó¬ 
pe re puntos de magia; y Voluntad, 
para llenar mes rápidamente le berra 
de potencia. Aunque simple, contenía 
le suficiente variedad para garantizar 
un personaje personalizado a nuestra 
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“Secret Of Mana fue el primer 

CONTACTO DE MUCHOS EUROPEOS 
CON LAS DELICIAS DEL JRPG" 


■orma de jugar. 

Seiken Densetsu srs un buen ARFG, 
pero no : us precisamente un éxix- de 
masas. Incluso hoy se le hace poco 
caso tamo para señalarlo coito el 
primer Mana como para incluirlo en la 
lista de los glandes rolszcs de Game 
Boy En parte porgue cuando salió 
el PPG japonés era un desconocido 
en Occidente y, también, perqué Is 
nomenclatura no Is hacía ningún favor. 

El nombre europeo de Seiken Densetsu 
fue Mystic Unes l, que llevaba a cierta 
confusión Mystic Quest Legend, otro 
derivado de Final Fantasy para SNES 
(1993}, que no tenis nada que ver con 
nuestro Gaiden. Psrs colmo, ambos 
fueron los primeros Fina! Fantasy en 
salif en Europa, ¡ambos sin el título de 
Is saga madre! Encima, Sunscft decidió 
reeditar Mystic Unes: en 1998 con el 
título americano original de Final Faniasy 
Adventute, para sacar tajada del éxito 
de FinalFantasy V¡i... Cuyos ~ans se 
encontrarían con un ARFG que no tenía 
nada que ver con el exitazc de PSX del 
año anterior. 



Secret of Mana 

Lo curioso es que Seiken Dense fru no 
iba a ser un juego de Gsme Boy, sino 
uns aventura épica psrs la disgustara 
de NES, la Fsmicom Disk System, 
repartida en cinco disquetes bajo el 
título Seiken Densetsu: The Emergentes 
of Excakbur. Pero la dirección de 
Squsis mató el proyecto durante 
Is preproducción: srs demasiado 
ambicioso y caro. Tras varios años 
de repensar el proyecto, Emergence 
of Excaiibur resucitaría como este FF 
Gaiden de Is portátil de Nintendo. 

Algo parecido le pasó a las 
ambiciones de su secuela: Seiken 
Densetsu 2 fue diseñado psrs Is 
Playstation que nunca Are, el combo 
Super Famicom/CD-RQM que Sony 
se tuvo que comer con patatas tras 



* !SNES| A pe jar d e sasf rabiad ar- a tí c ai es. Serete! ef 
i VT.=n? d retaca etíte JD R d e SNES 

llevarse el no de Nintendo si día 
siguiente de presentarla en el CES de 
Las Vegas. Mientras uns Sony herida 
reconvertía el proyecto en Ls Consola 
que lo Cambiaría Todo, una Squsre 
todavía fiel a Nintendo reconvertiría 
Seiken Densetsu 2 a formato cartucho. 
Lo oue llevó s la lógica y brutal poda 
de un contenido pensado para el 
almacenamiento del CD-ROM. Para 
empezar, nos quedamos sin el plan 
de diseñar distintas rutas durante 
Is aventura aue llevarían s Ansies 
alternativos: no cabían en un cartucho. 


fCoiCHI líHII 


Koíchi tshii es el creador de Seikm 
Densetsuy ha trabajado e n todos los 
juegos de la serie hasta la fecha, Se 
uniría Square en EP-97 y colaboró en 
muchos de sus primeros juegos, entre 
ellos los tres primeros Frmrí Fdtrtastfy 
el original. Mientras diseñaba y 
supervisábala serie Mana todavía tuvo 
tiempo de colaboraren SaGa Frontt&r 
y Final Faniasy X!, antes de dejar la 
compañía en 2007 para fundar su 
p rop i o estud io, Grezzo,. AHÍ desar rolló 
un exclu sivo de la WüWare japonesa 
titulado UnéAtt'xk Heno es . Con Ishii 



A pesar ce estes cambios, Seiken 
Densetsu 2, o Secret of Mana, cóme¬ 
me rebautizado en Occidente, se 
convertiría en uno de los rolazos más 
populares y exitosos de la generación 
'6 bits. Sobre la base del juego 
original para Garre Boy se recreó 


Yoshínorj Kitase 


fuera de Square Enix, el futuro de la 
serie Marta p lanío a serias dudas. 

■ .t-V. 


Veterano de Square, la contribución 
de Kitase a la serie M$na empieza 
y te nmina con la creación de 
escenari os para e l prime r Mystk 
Quesl Sin, emba rgo, Kitase ha 
pasado a convertirse en una de 
las personas más importantes de 
Square Enix, hia producido y-dirigido 
una retahila de éxitos a lo largo de 
lo s a ños y actúa ¡mente d ¡rige e L 
Equipo 1 de Square, donde anda 
implicada hasta las cejas en salvar 
la cara de Final Fantasy XM 


Pkacfi us Bfi eíto re han rRsng as ,V&p,i 
Ha aq ti un par de p ie ciases pailuífas 
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completamente el aspecto audiovisual, 
pero es Is evolución cié la jugabilidad lo 
que le llevó a la excelencia. El combate, 
por ejemplo: se conservó La barra de 
potencia del primer juego, pero ahora 
era mucho más importante en Las 
batallas. En lugar de esperar a que el 
indicador se llenara antes Ce atacar, 
ahora tenías que mantener pulsado 
el betón de ataque y soltarlo para 
lanzar tu ofensiva cuando la potencia, 
había alcanzado la intensidad deseada. 
Y en vez de aumentar la velocidad 
del indicador al subir oe nivel, ahora 
mejorabas tus armas. Cada ni vel 
sumaba una barra extra al indicador y 
hacía el ataque MAX extremadamente 
poderoso, aunque también aumentaba 
el tiempo que tardaba en recargar. 
Permanecía la libertad de mover a 
tu personaje durante La carga, por 
lo que pedias sortear los ataques 
enemigos, perecen una penalizaoión 
al movimiento. Esto provocaba un 
interesante ritmo de batalla a medio 
camino entre ei combate por turnos y 
un aparente tiempo real. 

Secret of Mana es recordado por 
varias cualidades, pero sobre todo por 
su m ubi jugador. En el original pedías 
reclutar oe vez en cuando a personajes 
asociados, que se colocaban detrás de 
ti, pero en Secret of Mana contabas 
con dos miembros permanentes o el 
equipo, compañeros que te ayudaban 
en el combate y podían recurrir a sus 
habilidades especiales. Como jugador, 
podías dejar que estos personajes 
fueran controlados perla IA o alternar 
su manejo para dirigir sus acciones. Sin 
embargo, si disponías de un "multrtap" 
y un par de am igos, podíais jugar 
juntos, cada uno tomando el control 
de un personaje y labrando vuestro 
camino como una auténtica escuadra 
de guerreros. Ya en su momento era 


algo único, e incluso hoy en día se ve 
iruy poco, algo extraño considerande¬ 
que es un sistema tremendo. Había 
algo mágico en el hecho oe atravesar 
un JFlPG con amigos de tu lacio-; por no- 
mencionar el componente táctico extra 
de poder conjuntar estrategias de viva 
voz, o pedir ayuda s tus compañeros 
en situaciones peliagudas. Además, 
terminabas sintiendo ei juego como 
un viaje compartid o con tu gente. Un 
juego asi, en tiempos pie Internet, se 
convertía en una obsesión compartida 
a lo largo de semanas en las que tú y 
tus amigos os reuníais puntualmente, a 
la manera que una generación anterior 
se había agrupado para disfrutar del 
rol oe lápiz y papel estilo Dragones y 
Mazm erras. 

La suma oe un profundo sistema 
táctico, el innovador componente 
multijugader y el indiscutible atractivo- 
de su universo resultaba en uno de los 
mejores juegos de la época. Todavía 
hoy es justamente recordado como 
un clásico impere ce o ere, sobre todo 
en Europa, donde "ue responsable 
de introducirá muchos usuarios de 
consolas en los placeras o el JFPG, ante 
la ausencia de entregas de Final Fantasy 
o Dragón Quest. 

Sedíen Densetsu 3 

Asi como Secret of Mana se hizo 
"ancoso por haber acercado los juegos 


Maestros 
del Mana 















Densetsu 3 era tan complejo que le 
habría costado una fortuna a Square 
su localización al inglés y, en 1995, con 
Playstation y Saturn ya asentadas en 
zodoel mundo, es“ásil deducir por qué 
se opeó por no correr riesgos con una 
SIMES en declive. 

Sin embargo, la paciencia siempre 
obtiene sus "rutes, y los consternados 
~ans de Secrei of Mana consiguieren 
degustar el juego en el año 2000, 
cuando este fue traducido de forma 
nada oficial por un hacker llamado 
Neill Ce ríe::. Le que los aficionados 
encentraron en la versión traducida era 
un excelentísimo relazo, adelantado a 
su tiempo incluso habiendo transcurrido 
ya cinco años. Aunque el numero 
de jugadores se redujo de :res a dos 
respecto a la anterior entrega, Seiken 
Densetsu 3 es mucho más ambicioso. 
En lugar del grupo de tres personajes, 
cí eos un tctal cíe seis de los cuales 
debes seleccionar :rss al inicio. Cada 
uno tiene su propia histeria personal, 
y tu decisión de elegir quién será 
el personaje principal influye en la 
di re coi en que toma el juego, incluyen de¬ 
les encuentres que se van sucediendo 
en la aventura y la conclusión de la 
misma. Se trata de un sistema que 
apera un toque personal a la trama, 
al tiempo que alarga la vida del juego. 


Seiken Densetsu 3 cuenta con 

un in u su a l siste m a d e c a le n da ri o fifíS 

que no solo se erige como 

un temprano ejemplo de 4$f\ 

simulación del ciclo di'a/noche, 

sin oque ava riza a travé s ■ 

de un calendario semanal VJy» 

en el que cada nuevo día 

nos trae bonificaciones de 

estaois:ieas ¡:ara eiertes til:es + *f| 

de magia, obligando a utilizar 

las mejores de esa fecha. 

También existe un sistema VjSX, 
de clases complejo 
que permite al jugador 
ascenderá sus personajes a diferentes 
clases en determinadas condiciones, 
ofreciendo de paso ramificaciones 
esta ble ciad as per la conducta buena, 
mala o intermedia de les personajes 


varias, considerada uno de les 
grandes tesoros perdidos de los 
; 6 bits. 


fi&í Legemd of Mana 

Los sñ os p osteriore sala 
aparición de Seiken Densetsu 
3 vieron la tra n sfórnsaci en 
de Square en un gigante 
ce la ii i cu s tria tra s e I 
IFtJ éxito en 327 ce Fina: 
H T Fantasy Vil. Y aunque 
PEa durante este período 
de un par de años la 
KHj serie Mar a permaneció 
en silencio, regresó a 
tiempo para los años más pro lió oes de 
una Square m ás próspera que nunca. 
Sin embargo, para el desarrolle de 
Legerd of Mana, bastantes miembros 
del equipo original ya se habían 
embarcado en otros proyectos. Entró 
un nuevo productor, Akitcshi Kawazu, 
un veterano ce Square conocido per 
juegos extremadamente difíciles de 
opaco diseño, como Final Fan tasy II 
o la extraña serie SaGa. v aunque el 
auténtico creador de los Mana, Kcichi 
lsb:ii, permaneció como director, la 


Akjtoshi Kawazu 


fue coatí 
mutua df 
llevó a r 
d e 

éldurai 

traba. 

Pomar* 


se enea 
Seiken D 
t rabajo. K 
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Chrortides, ojv £ 


Maestros 
del Mana 

Hiroki Kikuta 


Curnp ositor de anime, Hiroki Kikutc 


de rol para consola a les jugadores 
eu repe es, su siguiente entrega puede 
ser considerada como uno de los 
estrenos más descera leñadores de 
la histeria de los videojuegos, yaque 
nunca se lanzó fuera de Japón. A 
pesar de ser une de les juegos más 
ambiciosos de su época, Seiken 


Y al igual que otra leyenda del mismo 
año de Square, Chrono Trigger, dejaba 
claro que losJF.FG ni eran tan rancios 
ni miraban tanto- hacia el pasado 
c-chcbitere cerne pregonaban les 
detractores del género. 

Pero las innovaciones no se 
circunscriben únicamente a la historia. 


(¡chúpate esa, EicWare!. Si Seiken 
Densetsu 3 hubiera salido de Japón 
habría otee nido el título ce clásico por 
dersch o propi c, cc-m o Seas t o f Mana ,; 
pero en vez de eso se convirtió en 
una nota a. pie Ce página en la historia 
de la serie, aunque sea una sin temor 
a descargas, parches y emulaciones 
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influencia ds Kawazu es innegable. 

En lugar os hacer viajar al jugador a 
través de una épica aventura dentro os 
un enorme mundo, Legend of Mana 
sorprende con tina forma de progresión 
diferente, algo rara. Al empezar el juego 
te encuentras en un vacío supramundo 
lleno ds ranuras en las que debes 
plantar artefactos, con el fin de hacer 
crecer una localización generada 
aleatoriamente que contiene ciudades y 
mazmorras. Una buena idea, inspiradora 
en parte de les titules as Nippcn Ichi, 
dirigida a dotar ds irás personalización 
y fejugabilidad a Seiken Densetsu 
3. Pero q lís, a la postre, decepciona 
porque hace que tengas la impresión ds 
estar jugando una ssris ds misiones sin 
conexión, en lugar oe disfrutar de una 
gran aventura. v aunque les gráficos 
eran atractivos, su naturaleza aleatoria 
llevó la. dirección artística a un punto 
en el que las localizaciones carecían de 
personalidad, provocando que aquellos 
mundos se quedasen viejos y carentes 
de interés en pocas horas. 

Legend of Mana intentó innovar 
en áreas cerro el ir ultijugadcr. Un 
segundo jugador podía temar el control 
de la I.A de les compañeros que se 
asociaban con el personaje principal, 
o incluso podía tomar su propio 
personaje con sus dates guardados, 
copiarlo a una tarjeta de memoria 
Playstation, y cargarle erí el juego de 
un amigo- llevándose consigo tanto 
sus estadísticas y equipo, como 
manteniendo los progresos ous hubiera 
hecho en la aventura ajene. Otra buena 
idea que cayó en sa.ee rete, porque 
tener ades jugadores controlando 
s! mismo personaje, sin ¡importaría 
diferencia de niveles, no hacía sino 
aumentar la desconexión en Te el 
jugador y la ficción del juego. 

Legend of Mana puede ser 
considerado como un valiente intento 
per parte de Square de re inventar 
la serie Seiken Densetsu pero, 
desgraciada ir ente, lo hizo de tal manera 
que empeoró los principales puntos 
Tienes de las e niegas anteriores ai 


Cuando Seiken Densetsu Jvio 
frustrado su lanzamiento fuera de 
Japón. Los usuarios de SNESde EE.UU. 
y Europa recibieron en su lugar Secret 
of Everrjiore. Onico juego desarrollado 
porS-quareUSA, Secret ofEvermore 
no guardaba relación con Secrot of 
Mino, pero ambos son comparados 
por su similar título, género, 
plataforma y fecha de lanzamiento, 
Aun que n o era tan malo ímed ioc re, 
en todo caso), se ha convertido en un 
ch ivo exp ¡ato r¡ o entre Los fa ns, que 
lo acusan de sup Lanta r a 5ecner of 
A-fo.no Z. Brian Fehdrau, programador 
jefe de Secret ofEvermore, afirma 
q ue no localizar Seiken Densetsu 
3 no tuvo nada que ver can el 
de sa rro lio de Secret of Evermore. 
"Nuestro equipo nunca tuvo nada 
que ver con las traducciones", afirmó. 
'Todo eso Lo hacían personas aje ñas 
ai eq u ip o, que trabajaban para La 
compañía desde antes de que n os 
contrataran. De hecho, había varias 
traducciones hechas durante el 
desarrollo de Evemwre La dec isión 
de no traduci r ¿erícen Densetsu 3 
se t ornó po r La emp re sa matriz en 
Ja pon, por razones que no revelaron. 
Yo te ng o mis teorías al respecto, 
pero desconozco la razón oficiar 
P oste rio res especuLac iones sug ie ren 
que SóíÍe&i Densetsu 3 nunca fue 
Lanzado fuera de Jap ó n de bido 
a varios erro res profundamente 
integrad os en el código que habrían 
sido muy d ificiles de e limina r de 
cara a satisfacer las exigencias de 
contro L de ca iidad de N inferido USA. 

El hecho de que el juego todavía 
no ¡haya sido recuperado en ningún 
formato lili siquiera relanzado para 
la Con sola Virtual de VYi j) otorga 
cierta credibilidad a esta teoría. 


u <G B-l Ai nqu c uí!e d «arrutado por u n pqu po ari wik, SvjcfdnfMana n wkbtvp ;i asan cía de la sa gn. 


“Seiken 


Densetsu 3 

ES CONSIDERADO 
POR LOS FANS 
COMO UNO DE 
LOS TESOROS 
PERDIDOS DE LA 
ERA ló-BIT" 


Tiempo que tampoco lograba destacar 
per derecho propio. Con la perspectiva 
actual, este es si momento exacto en 
el que la serie empezó a mostrar fallas, 
qus afectarían a todo el conjunto. 

Sword of Mana 

Tras Legend of Mana , varios oe los 
miembros clave del equipo ds Seiken 
Densetsu abandonaron Square para 
fundar un estudio, Brownie Brcwn. Sin 
embargo, en lugar de seguir adelante 
sin siles, Süuars se limitó a encargar 
el desarrollo de su siguiente titule- a 
Brownie Brown. El resultado fue Siwraf 

n ¡tV dvübs ] tífysit Qeest na tKidodos ibíitb las. Esta e fe 
verse -n Garateéis 1 » T:W:í dfer ente ü ¡Hule : a versen para 
Garra Beyes™ de ta GE.-=s. 


of Mana, un remake para Gams Boy 
Advance de Mystic Gees:. 

Les gráficos 2D de GBA permitieron 
a Brownie Brown crear un estilo visual 
más cercan o al de otros juegos de 
le serie, particularmente al oe Seiken 
Densetsu 3. Aprovecho la oportunidad 
para pulir la mitología Mana subyacente, 
lo qus supuso la eliminación os les 
elementos propios de Final Fantasy ous 
todavía coleaban en el diseño original 
de Seiken Densetsu. 

Gran parte de le mecánica original y 
le historia de Mystic Uses:se. conserva 
intacta, pero también se aprecian 
cambios en esta versión, como la 
posibilidad oe elegir el género (y le 
historial del protagonista. 

El estudio también intentó aportar 
parte de las funciones mukijugadcr per 
les que le serie se había hecho famosa. 
Aunque no se puede jugar de modo 


Secret of 
Evermore 
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simultáneo, sí se pueden conectar des 
GEA para intercambiar equipamiento y 
hasta personajes. 

SwQtdof Mana fue también el único 
juego de la serie en recibir el honor de 
poseer su propia consola de edición 
especial, ya que Square y Nintendo se 
unieron para crearla Mana Blue GBA 
SR que se vendía con una copia del 
juego y un estuche propio. 

Children of Manía 

A mitad del desarrolle- 
de Swoid of Mana 
ocurrió lo impensable 
en Sgusre. El ' de abril 
de2003 la monolítica 
compañía se Ai sien ó con 
su rival Enix, la creadora 
de Dragón Q'jest, 
para formar Is mayor 
desarrol ladore/e d cora 
de Japón: Square Enix. V 
aunque la "lición tuvo poca incide neis 
en las prácticas comerciales, hubo una 
serie de tendencias en sustituios que, 
tal vez por casualidad, comenzaron a 
surgir en esta época. Animada per ei 
éxito de Final Fantasy X-2 y motivada 
por los Ans, que demandaban un 
re mal® o una continuación ce final 
Fantasy Vil, Square Enix empezó a 
dar pasos en dirección aloque se 
denominó "contenido pólimórfico'S La 
idea era que en lugar de desarrollar 
un supervenías y después crear 


continuaciones, la compañía lanzada 
va ríos títulos de una misma entrega. 

El objetivo seria fortalecer la marca 
ofreciendo a los fans un conjunte de 
juegos durante un periodo detiempo¬ 
cen centra do. El primero de estes 
trabajes fue Compilaron of Fina! 
Fantasy Vil, una serie de títulos de 
diversos géneros ambientados en la 
obra más populare de Square. Otos 
ejemplos incluyen Ivafice Ai'iance, 
serie que transcurre en el 
mundo compartido por Final 
FantasyXII y Vagrant Sto:y 
o Fábula Nova Crystaiiis, 
tres re lazos alternos para 
el re- ib- rev¡sitado rmat 
Fantasy XIII. En 2CC5, 
Square Enix anuncio 
Worfij of Mana, una serie 
de titules sobre Seiken 
Densetsu que serían 
desarrollados uno tras otro y 
explorarían temas sim ilares, pero desde 
diferentes géneros. 

El primer juego de la compilación 
Woiid of Mana "ue Chiidren of Mana, 
un titulo de 2006 para Nintendo DS 
desarrollado per Nex Ente rea inment, 
más conocida por su trabajo en la 
franquicia Shiiing, como Shining 
Soa 1 ', Shining Tears y Shining l-Vf nd. 

Al igual que estos, Cnüdien of María 
fue un ARPG inspirado en Diablo y 
centrado en la generación aleatoria de 
imazmorras y equipamiento. También 



“Sin duda, 

HEROES OF 

Mana es 

lo MEJOR 
DE LA SERIE 

desde Seiken 
Densetsu 3, 

EN 1995” 


usa la comunicación inalámbrica de 
DS en un modo cooperativo ae cuatro 
jugadores, en el que los tres ayudantes 
conservan toda la experiencia y los 
ítems ganados en cada sesión para sus 
propias partidas. 

FríenE6 of Mana 

Junto a Seiken Densetsu 3, este 
es uno de los dos únicos juegos 
Mana que jamás salieron de Japón. 

Sin embargo, no es para nada una 
pérdida comparable a la del juego de 
Super Famicom, ya que Friends of 
Manaes un ir atarraja mult ¡jugador 
desarrollado para los teléfonos móviles 
japoneses. No lo echamos de menos, 




El Mundo del Mana 


Aunque Los juegos de La saga Seiken Densetsu no sueLen guardar relación entre sí en historia 
y personajes, todos comparten una serie de elementos comunes. Recopilamos unos cuantos. 

■! Rabites IdSXfflÉMH T Menú de Antllos 

Todaserie de videpjuegos tiene 

¡' /• í» ' c- í> ■! X 

&> f?. í: ' un enemigo recurrente. 

w • > í. QuesítienealosSlirnes, Marina los 

“ A fia-oinbas y Seto ¿knsefsy tiene 

■ w a tos Habites. Estos amarinantes 

A-'XTf. ]*: bichan cotí forma de conejo han 

: '.v,- :t tt: aparee id o en toda la serie y son 

; una mascota para Square al nivel 

■de los Chocobos. Eso sí, el biche jo 
■de los Maraes infinitamente más 
mono que los pajarracos de RFC 


Arbol del Mana 

El Árb o l de l Maná es la fuente de to da 
la mag ia del mondo de juego, y e l 
argumento de cada historia gira en 

( tornoa su salvación o preservación. 
La portada de SecretofMana 
rep roduda a enorme esca la e l 
Árbol frente a los protagonistas, en 
una de las imágenes más cónicas 
de la historia del rol. Eso si, cuanto 
menos se hable delÁrtoldel Maná 
caricaturesco visto desde Legendof 
¡Vte/íoen adelante, casi que mejor. 


Espada del Mana 

Arma recurrente a l o largo de la 
serie, La Espada del Maná suele 
ser e l arma más p ode rosa de cada 
juego y so Lo la po ría el héroe. Sá, 
suena a zeLdazo, pero la serie se 
inició con el título de The Emergente 
ofExcsúbur, y Seiken Densetsu 
se traduce literalmente como "La 
leyenda de la espada sag rada’. 

Asi queso lo perdonamos. 


Rammie 

El Flammie es una especie de dragón 
que utilizas para desplazarse 
porel mundo tanto de Los juegos para 
Super Famicom como en Chiidren 
of Mane. En los jueg os de 16 b its, ^ 
el jugador convoca a u n Flammi e 5 i 
ut iliza ndo un tamb o rin. t ras lo cua L el 
animal surca el cielo en tiempo real 
grac ias a L Modo 7 de La cons ola. 















los secretos del mñnñ 




aunque no estaña mal que Square 
hiciera un re iraké en iRhone para les 
completistas. 

Dawn of Mana 

Titulado Seiken Densetsu 4 011 Japón, 
el Dawn of Mana de PS2 tenía la 
intención en 2006 de ser la enseña 
de todos los l A/brid of Mana, pensado 
como un regreso a la grandeza de las 
tres primeras entregas. Pero ay: no 
consiguió alcanzar ninguno de estos 
objetivos. Primera -y única-entrega 3D 
de la serie, Dawn of Mam, llevaba bajo 
la piel una insólita influencia de naif-Life 
2\ que el creador de la. serie Koichi Ishii 
había visto en una ~eria en 2004. A 
Ishii le encantaba el motor Hsico Havok 
utilizado en los pegatiros de Valve y 
decioic hacerse ccn la licencia para 
usarlo en su Mana para Playstation 2, 
basando toda la jugabilidsd en á!. El 
resultado fue un desastre. 

Donde los títulos clásicos ce Mana 
se limitaban a mezclar la progresión 
de estadísticas propias del rol con 
combates arcade estilo Zeida mediante 
un sistema ARFG de lo más atractivo, 
Dawn of Mana se decantaba por una 
nefasta tierra ce nadie. La idea era 
que pudieses atizara un enemigo 
sin irás: primero había que asustarlo 
golpeando con el látigo-en plan el arma 
gravitacc-ris de F re e man- algún oh jete¬ 
en su dirección. El problema era que 
Havok era demasiado realista en sus 
resultados y casi siempre golpeabas un 
objeto para verlo saltar hacia donde la 
■¡'sica quisiera. 

Para empe-orar las cosas, el sistema 
de experiencia de Dawn of Mana era 
un p-irazo. Pedías ganar niveles como 
en cualquier ctrc juego, pero en cu a me¬ 
te movías a una zona nueva el juego 
te devolvía al nivel i. La única manera 
de aumentar pe imánente mente tus 
estadísticas era aumentar el nivel de 
Pánico de los enemigos más allá de 
99... Algo que había que conseguir 
con los citados latigazos a objetes. 
¿Frustrante? Se queda corto. Digamos 
que la. idea de invertir el triple de horas 
de las que pide matar a Arma Ultima, 
con un sistema roto, solo para subir 
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el juego aspira ai- ello. A cambio, es un 
título de le más accesible, que puede 
funcionar muy bien como vehículo de 
entrada al género para los con soferos 
más habituados a los JR.PG, en 
cualquiera de sus variantes. 

El Futuro del Mana 

La mecánica de rieroes of Mana no 
lo convierte en el salvador de la serie, 
pero es si mejor de la aventura Worid 
of Mana y el irás destacado- entre 
los posteriores a Seiken Densetsu 3. 
Pero, aun asi, le oue nos gustaría ver 
es un buen relazo parecido a los juegos 
de Super Famicom. Con su creador 
Koichi Ishii ya fuera de Square Enix, la 
serie lo tiene difícil; pero visto- que Ishii 
fue también responsable de World of 
Mana , y que Square anda experimental 
con todas sus "rail quid as, tal vez sea 
hora de que otros temen las riendas, 
como el equipe de Brownie Brown o 
Hiromiehi Tanaka, productor de Secret 
of Mana y factótum ce Square. 

Y asi es, en parte. En septiembre, 
Square Enix registró urde of Mana 
peto, vista la tendencia ae la compañía 
a sacar, juegos para móviles y de 
navegador, pedemos esperar cualquier 
cosa. Casi que nos quedamos con el 
Secret of Mana de ¡Fhone en 20 M, 
mientras rezamos por esa localización 
de Seiken Densetsu 3. 


de nivel, invitaba más a sacar el DVD 
de la consola y lanzarlo con odio por la 
ventana antes que a pensar en él como 
en la secuela del juego que airamos en 
les 90. Un "Todo Mal" absoluto. 


Heroes of Mana 

Un salte- de género completo-. Como 
juego qe estrategia en tiempo real, 
rieroes of Mana está a años luz de! 
estile de acción ante el que los fsns 
cayeron rendidos en Mystic Quest 
y Seoret of Mana. Sin embargo, el 
juego de DS de 2007 respeta el reste- 
de la mitología de la serie. Aunque la 
mayoría de los Mana transcurren en 
mundos diferentes conectados por 
elementes comunes como les Ral; i tes 
y el Arbol del Maná, rieroes of Mana 
es una pie cus la (travestida de género, 
de acuerdo} de Seiken Densetsu 3 , 
usando el argumento de estados en 
guerra como escenario para su principal 
atractivo: batallas ce estrategia de hasta 
medio centenar de unidades. 

Controlado mediante la pantalla táctil 
de DS, Heroes of Mana es un R.TS muy 
decente y conserva la apariencia qe 
é fes clásicos Mana. No es rival para 
juegos como Command& Conquer 
o StarCraft, pero la 
consola tampoco 
da para (ni 












EL CLASICO 


Super Nintendo, 

L.srso cié los mejores 
de la saga Contra 
y un shoot'em up 
genial. ¡Ah!. ¿hsmc-s 
[mencionado que ss 
trata os uno de los 
mejores juegos de :c-dcs 
les tiempos? Hemos 
tardado unos cuantos 
números üe Retro Gamer 
en ocuparnos de este 
juegazo, ¡pero ha si do 
porque ss tan bueno que 
pensábamos qus ya es 
habíamos hablado de 
él! Desde el memento 
sn si qus lo empiezas 
hasta si mismo sudoroso 
segundo sn si qus le¬ 
seabas sn modo difícil 
y ves si "inal, si ritmvo 
es intenso, la acción 
incansable, si desafío 
elevado y la mecánica 
intensa y precisa. Es si 
año 2636, y debemos 
ayudar a dos comandos, 
Sully y Jim.bo, a ganar 
una ápice guerra 
alienígena. 


ARMERIA 


Ametralladora 

El a una por defe 
potencia median 
efectiva para lim 
pantalla de las s\ 
oleadas de enerr 


Arma de dispersión 

Au n q ue es e l ar ma más 
déb i L de t oda s, hace su 
trabajo contra los enemigos 
menos resistentes que 
atacandesde las alturas. 


Com o toda s La s a rmas 
láser, ésta dispara rayas 
de energía concentrada. Es 
devastadora, pero exige 
buena puntería. 
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Lanzallamas 

Misiles teledirigidos 

El la real Lamas es un arma 

No son tan potentes com o 

di señada para e L c ombate a 

Los m ¡si Les convencí o na Les 

corta distancia. Adecuado 

pero al ser teled iri g id o s 

para las bata Has con Los 
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OTRO MEJOR NIEVL 



La evolución de Contra 

El primer toifia reinventó les sbcct 'em-ups, introduciendo 
elementos que han sido imitados innumerables veces. Las secuelas 
anteriores a íbnfia///erantítulos bastante logrados, aunque no 
podían compararse con el original, pero Contra III supuse un salto 
evolutivo. Tenia armas más grandes, explosiones más grandes, 
jefes más grandes, una nueva ambientaronpost-apoealíptíca y 
una fase de motocicletas. Mivel tras nivel, era una demostración 
de creatividad, diseñe de niveles y efectos especiales que no han 
perdido su atractivo con el tiempo. 



La bomba inteligente 

Los que conocen el juego tendrán su arma favorita. A algunos les 
gusta el láser. Otros prefieren el arma oe dispersión porque, aunque 
débil, permite barrerla pantalla. ¥ les hay que se decantan por el 
lanzallamas, porsu eficacia en las distancias coilas. Por tanto, elegir 
el mejor arma es una tarea desagradecida, porque pocos estarán oe 
acuerde. Nosotros nos quedamos con la bomba inteligente. Puede 
parecer un nabo de metal, pero lánzala en medio de la pantalla y 
verás que, mientras todo se vuelve borroso, los enemigos pequeños 
caen como chinches y los jefes pierden buena parte de su energía. 



La motocicleta 

En Contraía son tantas las fases memorables que no podíamos 
quedarnos sin mencionar otra. La acción empieza a los mandos 
de una Ducati del año 2636, mientras tienes que vértelas con un 
enjambre de alienígenas voladores. Entra en escena una fragata con 
un tren oe aterrizaje cargado de artillería pesada. 5i sobrevives a 
este ataque, la nave despega y debes perseguirla. Entonces llega une- 
de los momentos más locos: disparar en el aire contra el punto débil 
de la estructura mientras vas agarrándote a una sucesión de misiles 
en movimiento, como un mono de rama en rama. 



Un comienzo inolvidable 

I Ccn tantos momentos memorables en Contra lll, elegir une es casi 
imposible, pero nos quedamos con la primera fase porque es un 
ejemplo perfecto de cómo captaría atención de un adolescente y 
convencerle para que se gaste sus ahorros. Durante los primeros 
min utos la acción consiste en correr, disparar sin tregua, subirte a un 
tanque, probar casi todas las armas, derribaron avión que bombardea 
la ciudad, saltar entre ruinas en llamas bajo el fu ego aéreo enemigo 
y plantarle cara a una tortuga robot gigante que dispara ráfagas de 
ametralladora. Una de las mejores fases iniciales jamás vistas. 



El Terminator gigante 

De entre los jefes finales más memorables de los 16 bit, nuestro 
favorito anda en el f lo de una querella por plagio. Nos referimos al 
robot que se parece alT-600 de Terminator. Al llegar al final de la 
tercera fase, lo primero que ves son sus garras perforando una gran 
pared oe acero y separándola en. des paites como si fuera una lámina 
de hojalata. Entonces, en medio oe la oscuridad, resplandecen sus 
ojos rojizos, y entra en escena este monstruo metálico que dispara 
rayos láser, arroja bombas y escupefuegc. Lo único que no hace es 
montar en moto y montar una masacre en una comisaria. 
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Aracnofobia 

Desee el mapa oe Za¡óa:A Linktothe Past hasta títulos como F-Zero y 
PiSomings, los más selectos juegos que inauguraron Su per Nintendo 
hacían uso del Modo? para exhibir su potencial,y Contra ///nofue 
una excepción. Se utilizó para crear explosiones deslumbrantes, dos 
fases ce scroll vertical y varíes jefes finales. El primero de los jefes en 
Modo? es una araña metálica que, vista desde arriba, de cuando en 
cuando da un gran salto. Entonces se acerca tanto a la pantalla que 
la ocupa por completo y desaparece, para luego reaparecer en caida 
libre para aplastar a Sullyy Jimbo. 


LRS CLRVES 


PLATAFORMA:.- FLR4BJTENÍ . 
COMPAÑÍA:K(M¿! ¡ 


DES ARROLLADOR: -fi ERUC 
FECHA DE LANZAMIENTO: ' FiZ 


CE ÑERO: 5KXJT-1 


Lo que dijo 
Da prensa... 
hace mucho 



Todo aquel quedude de 
Is. capacidades de Su per 
N intendo deberá echarle 
un vistazo a este juego. Los 
gráficos, el sonido, los efectos 
espálales y lajugabilidad, tan 
variada conno adctva, son 
absolutamente extraordinarios. 


Nuestra opinión 

Junto con Gunstar Hetves 
y Metal Síug r Contra III es le 
cumbre de bs shocí 'emi-up y 
aún no ha sido mejorado. Un 
juego sensacional. 



RETRDGfifTlER 
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» iSfrajp XiSflíHj Ate me iré ISA tíuna varEión : j ? t:. * ¡¿a;l 3 dé NemesisZ 


lx Antes del lanzamiento de Neo Geo, 
el ordenador estrella de Sharp era 
el sistema doméstico más avanzado 
disponible, con características 
parecidas a las del hardware de las 
recreativas del momento. Lanzado 
solo en Japón, sus conversiones de 
juegos como Strider, Final Fight y 
Street Fighter II superaban de largo a 
las de consolas como SNES y Mega 
Orive. Además del apoyo de Capcom 
con los títulos mencionados, Konami 
fue otro desarrollador de primera fila 
que mostro interés en la X68000, con 
una extraña versión de Castlevania 
(luego relanzada en Playstation como 
Castlevania Chroniciesi y grandes 
conversiones de Saíamander y de Fos 
tres arcadas de Gradius , además de 
un spin-off exclusivo: Neme sis J 90. 

Es una actualización del título 
de MSX Nemes is 2, con gráficos 


y sonido con calidad arcade, y un 
puñado de niveles adicionales. 
Aunque el estilo de juego es similar 
al de sus predecesores, la diferencia 
con los Gradius está en la capacidad 
de adquirir power-ups para (as armas 
de los jefes enemigos. Al destruir 
cada una de las naves nodrizas de 
final de fase, su centro parpade aba 
unos segundos y se podía pil otar la 
nave hasta el núcleo desprotegido. 
Después había un breve subrweE 
que, de completarlo, nos daba acceso 
a mejoras, desde láseres de ondas 
hasta napalm y proyectiles Moa i que 
rebotaban. El nuevo equipamiento 
aparecía en la barra de selecci ón 
de armas de la parte inferior de la 
pantalla. 

Además de los famosos pick-ups 
múltiples de Gradius , también nos 
encontramos con esferas doradas 


» ROADKILL 


PLATA FOR M A: AMIGA CD 3 2 (TAMB I EN E N AMIGA Al 2 00} 
ESTUDIO; ACID SOFTWARE■ AÑO; ÍW4 


■ Como sucede a veces ccn los juegos de carreras 
en perpectiva cenital, este subestimado ti'tulo supera 
a Super Sprint en velocidad y emoción. Los jugadores 
están en un mundo de cañeras uItsvío lentas, mezcla 
de Deatñ Race y Smash TV, compitiendo per dinero, el 
podio y la máxima puntuación por sus acciones en una 
serie de circuitos de complejidad creciente. Los pilotos 
logran la victoria ayudados por cohetes estilo Spy 
Hunter, misiles teledirigidos y otras mejoras. Además, 
hay ’Kill Zones”donde se puede aplastara los rivales 
contra los muros de pinchos oel circuito mientras el 
locutor grita Tske his Iré! 


» NECROMANCER 


PLATAFORMA; ATARI ¿00/800 (TAMBIÉN EN CS4) 
ESTUDIO; SYNAFSE SOFTWARE■ AÑO; WB2 


■ Synapse eran de de los desarrolladores más 
innovadores de 6 bits de EEUU., y este insólito y 
Ten ético juego de Bill Williams, denominado "el 
Stanley Kubrick del diseño de juegos", demuestra por 
qué. El objetivo es derrotar al mago del título creando 
un ejército de tres gelems, plantando semillas 
mientras liquidamos enemigos. Después, en las 
criptas, usamos el ejército de 3 cierno para destruir 
arañas enemigas ubicándolos encima de sus guaridas 
mientras descendemos a las profundidades activando 
escaleras. Si legramos pasar esto, nos espera el 
enfrentamiento final. Un juego raro, pero fascinante. 


»DESERTFALCON 


PLATAFORMA; ATAR! 7900 (ATAR! 2400/400/900) 
COMPAÑÍA; ATAR!CORPORATION ■ AÑO; T9S7 


■ Este curioso shooter i so métrico es una 
extraña pero agra dable mesóla de acción explosiva 
y rompecabezas, en el que tenemos que guiar 
a un depredador alado por unos decorados de 
ambientacicn egipcia, ¡bichando con enemigos y 
atrapando tesoros. A diferencia de la mayoría de 
juegos estilo Zaxxon, el protagonista puede bajar al 
suelo para recoger objetos, de los cua les los más 
interesantes son unos jeroglíficos. Al recoger tres 
tendrás un poder que depende de la combinación 
obtenida, lo que da lugar a cierta experimentación 
para descubrir las combinaciones más beneficiosas. 
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A lo largo de las últimas generaciones, 
las consolas han estado yendo y viniendo, 
y aunque algunas han causado un gran 
impacto, otras no tanto. Pasamos revista 
a las joyas disponibles en los formatos 
menos populares, y también a juegos de 
culto de las plataformas más conocidas... 


NEMESIS '90 KAI 


PLATAFORMA? SHARP XOOOO W COMPAÑIA; 


FECHA DE LANZAMIENTO? 1»3 
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■ La ’ih a rp <68 W J fue cre ad o po r 
Shaip Co rpa rat ion y se lanzó 
únicamente en Japón. 

ü Laprirr ■ ■ ; ínfuelarEada 

en !987e induiauíiprxesador 
Motorola 68000 a Efl MKz. 

■ ^om lo usó comqjthéq jínsctt 
desa retí lia de p lacas CPS,... 

■ ... yporello hizo para la máquina 
convers iones extraerd in arias, 
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que aumentan temporalmente la 
potencia de nuestra nave. Su efecto 
es variable, concediendo nos a veces 
láseres en forma de V o haciendo que 
nuestros disparos múltiples rodeen 
la nave como un escudo defensivo. 
Otros efectos aún más extraños van 
de fa ralentizacion de los enemigos 
y fas baias a hacer invisible la 
nave durante un tiempo. Como los 
enemigos son abundantes y rápidos, 
especialmente en ios últimos niveles, 
estos efectos se agradecen. Los 
niveles son, en su mayoría, variados 
y están muy bien diseñados: los 
más de atacables incluyen una jungia 
infestada con vegetación que arroja 
balas, unas ruinas extraterrestres que 
se derrumban cuando las disparamos 
para atravesarlas, un decorado 
repleto de cascadas y un homenaje 
ai nivel de la su perno va solar de 


Saiamander Sin duda, merece la 
pena jugarlo hasta el final para ver 
todos los niveies extra que Konamí 
ofrece en el juego. 

También hay que mencionar que 
Nemesis '90 es difícil, incluso para los 
estándares de la serte, con una curva 
de dificultad muy empinada desde el 
principio. A causa de la exclusividad 
dei X68Ü00 el mercado japonés, 
resulta una lástima que éste sea uno 
de los tftuFos de la saga Gradius que 
nunca llegaron a Occidente (junto con 
hG radius Gaidem de PfayStation), 
ya que es un juego ejecutado de una 
forma exquisita. 

Como alternativa, podemos optar 
por Gradius V (PS2) como uno de los 
mejores ejemplos déla serie. ¿Un 
Gradius desarrollado porTreasure? 

Si, en efecto, están bueno corno 
suena. 
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» AIRHEART 


■ PLATAFORMA: APPLE HE 

■ COMPAÑÍA: BRODERBUND ■ AÑO: 190¿ 


■ Dan Gorlín, creador de Chopíifterccnúnuó su 
popular shooíer con este irás que intrigante juego, 
que aprovechaba el raramente usado modo de alta 
resolución doble del Apple II. El resultado es una 
impresionante y colorista aventura con trazas de 
shocter en 3C en le que controlamos un ingenio 
flotante con la misión de rescatar a un niño perdido 
mientras luchamos contra enemigos que llegan por 
tierra y aire. Al igual que con Chopiifter, le física de 
Aiiiieart suma un nivel especial de inmersión. Gorlin 
rehízo luego el juego para Amiga y Atari ST como 
Typhoon Thompson in Se ardí For Fie Sea Chis:!. 



» OIDS 


■ PLATAFORMA: ATARI ST 

■ ESTUDIO; FTL OAMES ■ AÑO: 1907 



» DRELBS 


■ PLATA FORMA: CÍA {TAMBIÉN EN ATARI ¿Qtf800> 
9 ESTUDIO:SYNAPSESOFTWARE■ AÑO: 1934 


■ Este shoofercem físicas de FTL. ios 

desarrolladores de Dungeon Master, se juega: 
como un híbrido entre Lunar Landery Chopiifter. 
Pilotamos una nave a través de planetas 
asombrosamente complicados con la tarea de rescatar 
a unos hombrecillos (los ‘Ords’ del trillo!- de varias 
instalaciones enemigas. La mejor forma de liberarlos 
de sus prisiones es hacer saltar estas en pedazos, 
aterrizar cerca y esperar a que suban a bordo. Luego a 
la nave nodriza a por un refrigerio, y a prepararnos para 
la próxima salida. El juego incluye un cíe ador de niveles 
que nos penr ice diseñar nuestros propios planetas. 


■ Otro lanzamiento enormemente original de 
Synapse, mucho más difícil de describir quede jugar. 
¿Es un juego de laberintos o un rompecabezas? ¿Qué 
es un Crelb? Sea. como fuere, es un titulo brillante, 
muyjugable, con un protagonista que parece un ojo 
con patas saltando por la pantalla y que voltea paneles 
para formar cajas con las que atrapar a los enemigos. 
Todo esto- mientras evitamos a las caras fantasmales, 
no- perdemos de vista los misteriosos portales Dielb, 
recogemos corazones y besamos a chicas. Hay que 
reconocer que el diseñador Kelly Jones pensaba, sin 
duda, con una perspectiva drerente. 
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Juegos Isométricos 

Los avances gráficos han ido arrinconando a 

una perspectiva que un día reinó en recreativas y 

ordenadores. Ahora que Kickstarter y los dispositivos 
móviles traen bajo el brazo el renacimien to isométri co. 

hablamos con Sandy White y Jon Ritman para que nos 

cuenten la historia de su popularidad y declive. 


s 


orno la mayoría de Eos asuntos relacionados con 
los vídeojuegos, la implantación de la perspectiva 
ísontétnca se remonta a las recreativas. 1982 
fue eE año en el que un par de arcades -bastante 
diferentes- recibieron gran atención por usar una 
perspectiva que no era ni del todo lateral ni del todo cenital. 
El primero fue Zaxxon, de Sega r un matamarcíanos en eE que 
los jugadores tenían que asaltar una base flotante enemiga 
para destruir un gran robot con aspecto de máquina de 
discos; el segundo fue Q*tjert r un juego sobre una criatura 
naranja de gran nariz que debía repintar los paneles de unas 
pirámides con las plantas de sus píes. 

Ccn se le des zítulos existentes, el término ,r juego ¡senté tí es" 
no había sido todavía asumido per les jugadores en eses etapa. 

Es un concepto que ya formaba parte del propio título de Zaxxon; 
que se dice sstsfcs inspirado en el término un tanto insípido de 
"proyección sxorre métrica": nombre genérico en el que se agrupan 
les tres tipos de representación paralela ortogonal (iscmétriea, 
d¡métrica y trimétricaDe otro modo, si ¡a palabra elegida hubiera 
sido "i sométrica", el titule del juego habría sido "Zissem". 

Sin embargo, para ser justos con Zaxxon, le cisne es que 
axenemétriea. es un término más precise para clasificar les juegos 
iscmétricos, ya que la mayoría emplea un método de proyección 
dimétrica en la que solo des de los tres ángulos de les tres ejes 
miden lo mismo, en lugar de la "verdaderamente" iscmétriea en la 
que les tres ángulos de intersección de les tres ejes sen iguales. Y 
todavía un peco más de confusión: algunos juegos como SimCity 
y Raperboy usan trimétrica, un método de proyección paralela en 
laque los tres ángulos son desiguales. 

Antes de la llegada os la proyección iscmétriea, ya existían 
los juegos con escenarios 3D, pero estaban construidos usando 
generadores de gráficos vectoriales. Les primeros ejemplos de 
esto se pueden ver en Batttíezone y Red Barón, de Atari, ambos 
lanzados en 1980. Aunque esta técnica era muy eficaz en cuanto 
a crear juegos envolventes, estes mundos 3D de generación de 
vectores estaban poco poblados y carecían de color (muchos se 
basaban en la. superposición de colores!-. La proyección i sométrica 
permitió solucionar muchas de estas cuestiones y posibilitó que 
les escenarios 3C se pudieran construir con escasa capacidad de 
procesamiento, ccn mapas de bits y sprites que aportaban color y 
un mayor detalle. 

Su perspectiva dja también ofrecía al jugador una percepción 
muy mejorada del entorno, ya que pedía ver todo el espacio 
alrededor del personaje sin necesidad de moverlo, loque hacía 
que se pudiera identificar más racímente ccn estes entornos. 

Además de por sus peculiaridades gráficas, una de las cesas 
que distinguió a Zaxxon de otros matamata de la época -ccn 
la excepción de neo' Barón-f ue que el éxito dependía, tanto- 
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dsl manejo de la nave como oe la habilidad disparando. No se 
pedís ganarían solo ajustando la altura de vuele de tu nave a la 
de tus sucesivos enemigos mientras les disparabas, ya que en 
les juegos ¡simétricos debías buscar activamente la posición de 
les enemigos en pantalla dentro de un especie 3D. Este es algo 
inherente a Is mecánica de los juegos iscm¿trices cíe acción en 
tiempo real y afecta a todo tipo de escenarios, ya sea intentando 
saltara una plataforma, recogiendo un objeto o pulsando un 
interruptor. Te exigen que pienses en otra dimensión. 

Sorprendentemente, teniendo en cuenta que se trataba del 
primero, Zaxxon es un juego consciente cíe les complicaciones que 
este pedís generar en el cerebro dsl jugador, y por elle le preves 
de un altímetro para que pueda- establecer fácilmente la altura 
de su nave espacial en todo momento (aunque Battíezone hizo 
algo similar con un radar). Sin embargo, la innovación de ofrecer 
movimiento vertical en el eje "V" no resultó muy popular, ya que 
no fue adoptado per les p este rieres matan' a reía nes ¡se iré trices 
que siguieren al lanzamiento de Zsxxon y sus secuelas. La razón 
irás prebable era que preocuparse per la altitud de tu nave 
pedía distraeré del combate, per le- que juegos ecire Higbway 
Encounter, de Costa Pin ay i, y Vfewpoint, de SNK, hicieren Iss 
cesas irás simples "ijando la acción cerca del suele, incluso 
Zaxxnn acabó eliminando este detalle en Zsxxons 
Mótherbáse 2000, reemplazándolo per un sale. 

Este movimiento total en un espacio 3D contribuyó a 
un problema cemún que azotó a muchos os los primeros 
juegos i sométricos vistos en los ordenadores de S bits: 
los controles. V es que la. mayoría disponían de rígidos 
movimientos euatridirseeienalss, le que afectabas la fluidez 
del juego y a la respuesta de les personajes. Sin embargo, 
esto raramente suponía un problema en les encades, ya oue 
les desarrollad ores se esforzaban ideando la mejor manera 
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de ofrecer un mwimiento 1 inclinado en un entorno ¡sométrico. 
Q*bert, por ejemplo, tenía un jcystiek de cuatro direcciones 
dispuesto en diagonal para así imitar los movimientos oblicuos por 
Is pirámide; Marble Madiess empleaba un trackball; y algunos 
muebles de Paperboy llegaban a usar réplicas oe manillares de 
bicicleta. Ccn el tiempo, les desarrolladores comenzaron a pensar 
en cómo mejorar el movimiento en un espacio 3D ¡se iré trico, 
haciendo un mejor use de les jcystieks y pads para ofrecer 
a los jugadores movimientos en ocho direcciones. System 3 
llegó a introducir el biensonante sistema "Relativa Movement" 
("Movimiento relativo"! para Jhe LastNinja, que usaba una 
combinación de jcystiek más botón de dispare para legrar que el 
ninja disfrutase de un elevado numero de movimientos. 

Antescher. Escher y las Hormigas 

Programado por Sanó/ White -con alguna ayuda en el diseño 
artístico de su per entonces novia, Angela Sutherland-, Ant 
Attack e s Un referente en la historia de les juegos isoirétrices. 
Lanzado para Spectrum en ' 933, destaca por ser el primer juego 
iseirétriee en ofrecer a les jugadores la libertad de situarla cámara 
a su guste dentro del escenario de juego, permitiendo también 
girarla en un sentido u otro dentro de les cuatro ángulos para 
asegurarse la mejor vista. El innovador motor de Sandy, Softsolid 
3D, "ue desarrollado pera Acern Atorr y puesto en práctica en 
Spectrum, convirtiéndose en uno de les primeros motores gráneos 
oe uso independiente. AnMuadr no sólo dic vida a le que la 
generación pos? GTA III conoce coimo sandbox, -debido.a su libre 
mecánica de juego en un mundo estático enorme-, sino que 
también puede serviste como la primera aplicación oe gráficos 
iscmétriccs en una aventura, relación oue "I ere ció en les siguientes 
años. 

Sandy nos explica cómo se le ocurrió su innovador motor 3C: 
"Atorr era el primer ordenador con gráficos de mapas de bits 
al que había tenido acceso. Cree que pedía presentar £4x34 
píxelss en cuatro colores, que no era algo avanzado ni en aquellos 
tiempos, pero el hecho es que ye tenía une, y mientras intentaba 
ganar algo de dinero programando aplicaciones de negocios para 
clientes, descubrí que el ordenador pedía generar formas en 
pantalla. Ideé un plan para hacer una especie de trabajo artístico 
virtual y empecé a experimentar con los gráneos usando Atore 
BASIC. Recuerdo que resultaba bastante fácif legrar que Atono 
generase lineas y rectángulos al azar, pero yo quería hacer algo 
tridimsnsicnal. Tras estrujarme un poco si cerebro, descubrí cómo 
trazar un cubo en tres dimensiones. Resulta que trazando una línea 
en gráficos de mapas de bits que recorra des píxelss de largo, 
uno arriba, otros dos a un lado, otro arriba y así sucesivamente. 
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La Mln! Historia de Zaxxon 


Al ser la primera, b mejor es un rápido resumen 
de todos los juegos de la serie Zaxxon para SEGA 

Super Zaxxon /Arcade / 1982 

Tro s el éx rto de Zaxxon, 5 AGE lanzó e se añ o u na 

QDntinuadófi. Zaxxúner a una especie de PqfcJ - 

Zaxx C7i }, 5 qu e ofrece a Igunas va riac iones pa ra I 

hacerlo más desafiante. Estas incluyen un modo ■ 

para dos jugadores, una nave más rápida, diseños 

modificados de los niveles -incluyendo un combate ' 

en un túnel reemplazando a la frustrante sección 

de batalla aérea- y u n pu nado de nueva s ene migas, 

como un trío de robots con forma de dragón chino 

que sustituyen al robot Zaxxon. SEGA adaptó esta 

versión incluso aun pequeño numero reducido de 

ordenado res de B bits, entre ellos Comm od o re £4. 


Master System / r?87 

Duplicando su sensación 3D gradas aluso de SECA 
Scope -las gafas 3Dpara Master System-, Zaxxon 3D 
es una rara versión "desde dentro del juego” del shooter 
¡sométrico o rig ina l de SEGA. Comparte muy pocas 
similitudes con elarcadeen quese basa y comienza con 
una Lucha denaves en el espacio, para luego cambiar 
a algo más estilo Zaxxon coi la conducción de tu nave 
a t ravés de un pa sillo atestad o de ametra liado ra s, 
pa redes de Ladr ¡Lio y ba rri les de gaso Lina a los q ue 
disparar. Cada nivel fina liza con La lucha contra un 
jefe. Mola, pera es tan p uñe tero como Zaxxon. 


ZaxxcHTS Motherbase 2000 

32X/¡995 

Lanzado en exclusiva para 32X {el malograd o periférico 
de SEGA Mega Dr ive), Zaxxon s Motherbase 2000 es 
una entrega de aspecto un tanto feo que mezcla fondos 
ren d erizad os 2D de se ro Ll diag o nal -en qp o ación a los 
limp ios y rítid o s i somét rico s- c o n ru d ¡menta ria s naves 
y robots depoligonosdentados. Lo rmásnovedoso es 
que tu escasamente potente nave tiene La habilidad 
de saltar al interior de vehículos secunda ríos con 
apariencia de insectos y utilizar su potenciada fuego. 

Es más parecido a Viewpointmie a Zaxxon, ya que La 
aoción transeurre siempre cerca del nivel delsuelo. 



es una buena manera ds dibujar la cara superior de un cubo 3D. 
¿Recuerdas ese viejo transportador oe ángulos que usábamos en 
el colegie (¿o era se le ye?; para hacer preye edenes ¡sométricas 
de 3D/6G grados? Pues uniendo des pixeles lateralmenee por 
ceda uno hacia arriba se consiguen ángulos de 26.3/63.4 grados, 
rozando tamo los ángulos del transportador que incluso s mi viejo 
profesor, si Sr. Steel, !e habría parecido bien. Así que mi proyecto 
artístico dibujaba "coras "isoirétricss", a pesar ce cus yo no las 
había reconocido como tal. Le emocióname ~ue cuando programé 
un bucle para trazar estos cubos sobre la pantalla en posiciones 
aleatorias y, de repente, observé maravillosos y exóticos paisajes 
urbanos creciendo y expandiéndose ante iris ejes-; paredes 
y bloques oe pisos, zanjas y terraplenes cus aparecían y 
desaparecen. Recuerdo sentir esa sensación en s! estómago que 
te dice: "Estásante elgc especial". 

A pesar oe que Antescher, la ciudad iirestada oe hormigas del 
juego, estaba formada por bloques monocromáticos, Ant.Attack 
legró más inmersión en su mundo que la mayoría Oe juegos 2D 
repletos de spritesy odor. Porque mostraba con brillantez s! 
corazón que late en el centre de los clásicos de corte iso iré trico. 

Lanzado al año siguiente, Knight Lorie, tercera y revolucionaria 
entrega Oe Sabe W>Jf de Ulti ir ate FlayThs Gsire, transformó 
la apariencia Oe los juegos isoméricos. Programado por Tin- y 
Chris Stairper, si innovador motor iscirétricc muIti-pantalla del 
juego, bautizado por les hermanos como. Filmación, recreaba les 
escenarios irás detallados que se hubiesen visto en un 6 bits y 
rápidamente propulsó a les juegos isoméricos-y a Ubiirate- 
hácia le excelencia. 

Emplazado en el interior del castillo de.un bruje, Knight io/e 
nos presenta a Sabré man, con su eterno salacot a la búsqueda 
de una cura pera una licantropia aguda. El impresióname potencial 
del ir etcr Filmación llenaba este mundo gótico con todo luje de 
detalles y una variedad de objetos para usar y manipular. No sólo 
las habitaciones isoméricas estaban bellamente dibujadas y 
decoradas, sino que también e! Icc-k distintivo del meter dotó a les 
gráficos de una impártante calidad de dibujo animado que dejó' 
boquiabiertos a público y critica. 

"Cree que a todo el mundo le sorprendió Ant Attsok, pero la 
simplicidad de su gráficos llevó a que nunca tuviera el impacto que 
luego recibiría Knight Lore", recuerda Jen Ritman, programador 
de juegos i sométricos clásicos como Batman y riead overHeeís. 
"Me quedé asombrado cuando vi Knight Lore por primera vez y 
todavía recuerdo si memento; ss como la versión en videojuegos 
de recadar dónde estabas cuando te dijeron que habían disparado 
a Kennedy o a Lennon. Para mí, fue como estar jugando a un 
dibujo animado de Disney: justo lo que yo deseaba en un juego. 
Obviamente, habían existido juegos 3D con americridad, pero 
todos en primera persona y mucha gente tenía problemas para 
pillar el concepto, sobre todo ccn aquellos sencillos gráficos 
vectoriales. El sistema isométrioo srs mucho más fácil a la hora de 
entender el entorno ds manera instintiva". 

Aprovechando tamaña popularidad, Ultímate no tardó en 
complementar Knight Loie ccn un par ds juegos también 
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Repasamos algunos de los otros métodos empleados 
para crear profundidad en los escenarios de juego... 


Dimensiones Alternativas 


Rotoscoping 


Un métod a bá sica de captu ra 
de movimiento popularizado por 
el grupo musical A-ha y usado 
en Ksraíeka, Pernee ai Pérsia 
y físshbock. Consiste en que 
lo s a rt istas di bujan uno p □ r u n o 
lo s fotog ra mas de una pelic u La 
de imagen real para garantizar 
una animación más suave y 
realista de Lo s personaje s. Sue Le 
hacerse con seres humanos, pero 
vale para todo semoviente. 


tanquesque revo Lvió un gáne ro 
hasta entonces en perspectiva 
cenital. Esta técnica también se 
u só e n Red Barón de Ata ri. 


Clayrmtion 

iKina+jannría ¡HaitIt 


Scrdl Paraliax 

r " El scro LL pa rallax es u na 
leen ica sen: i Ha hab it ua L en 
videojuegos de scroLL lateral. El 
escenar io se d ivide en capa s, con 
las más alejadas desplazándose 
más le ntamente que Las del 
primer plano. Lo queda sensación 
de p rotundidad. A veces se a ñ ade 
una capa ad icional por delante de L 
escenario de juego. Esta técnica 
a pa rec ¡ó por pr ¡me ra vez e n 
Moofi pairol de Irem, en Í9S2. 


Subcategoría dentro de La 
animación stop-motion, Claymation 
se ha usado en un puñado de 
video j u egus en las ú Lti ma s déca da s, 
incluyéndose Ctayfighter. The 
Neverhoody Primal R¿ ¡L?e. Es un 
mét od o en el q ue pe rsonajes y 
entornos son modelados en arcilla 
o en un mate ría Lsim ¡Lar, y desp ués 
cada fot og rama es meticulo sámente 
modelado y fotografiad o 


El escalado de sp rites es una 
té nica muy común en los juegos 
de carreras. Vista en casi todos 
Los arca d os LanzadosporSEGA 
d urante los añ os 90, p reduce 
la sensación de que estás 
avanzando mediante el aumento 
gradual y simultánea del tamaño 
de los sprites del fondo de Los 
escenarios, por lo generalcuando 
el usuario acelera en el juego. 




Baitl&zone fue u n a revelaeió n. Fue 

Njr ^ a 


el primero en colocar al jugador 
en un mu nd o 3 Q, g rae ¡as a la 

} 1 


man pu lación de un gene rado r de 

_ ¿ i 1^ 
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vec to res de sa rro Hado po r Kowa rd 
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Delman. Programado por Ed 
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Rotbe rg, e ra un simdado r de 


basados en Film-anión: Alien S, en 1364, y el cuarto y ultimo juego 
comercializado de la serie Sabré man, Peniagram, en 366. 

Sin embargo, hubo otro importante título intercalado entre los 
lanzamientos de estes jueges, uno que cenia bajo una versión 
revisada o el meter Filmación: Nigfrt Sfrade, juego de ' 366, donde 
debuté un Filmación II que sólo traía mejoras. No solo era capaz 
de producir un sorel i í so me trico suave, sino que también era capaz 
de hacer transparentes diversas secciones del entorno para asi 
no oscurecer nunca 1= visión del personaje principal. Este truco 
permitió a Ultímate incluir múltiples edificios en sus juegos oe 
Filmación II, logrando así que sus mundos "uesen más abiertos. 


El Efecto Knight Lore 

Knight Lote tuvo luí grari impacto en los juegos de 6 bits, abriendo 
camino a toda una oleada de títulos similares para ordenadores 



domésticos. Aunque gran parte de estos títulos no eran muy 
originales-y otra parte aún mayor prescindibles por complete-, 
también hubo algunos magníficos. 

Como ejemplo de estos últimos tenemos todos 
los juegos de Jen Ritman y Ele mié Drummcnd. 
Batman, primer juego i se métrico oel dúo-, 
era una trabajada y estupenda 

aventura de acción estilo Filmación 
que destacó por ser el primer 
videojuego protagonizado por el 
Caballero O.scuro. Pero fue Head 
over Heeis, segunda colaboración 
de Ritman y Drummond, laque 
supuso pana muchos su obra 
cumbre. Considerado uno de 
los mejores -o incluso el rnejor- 
juego isométricos de todos los 
tiempos, Head over Heeis usaba 
una versión mejorada del motor 
de Batman que permitía ales 
jugadores alternar el control 


o lArcndcl Lge contrates 
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entre sus dos personajes en cualquier momento. Aunque ya antes 
se había visto algo similar en Pyracuise -un juego ¡so-métrico- de 
aventuras lanzado por Hewso-n Consúltanos en '366-, nunca 
había jugado un papel tan importante en un juego, con Headus 
y Rootus separándose y juntándose para resolver los puzzles 
del juego. La intención original oe don había sido incorporar este 
sistema en Batman, con Fiobin como segundo personaje jugadle, 
pero- en aquel momento no iie capaz de encontrar la manera de 
desa rrc liarlo. 

“Hay varias cosas que hacían qus programar juegos isométricos 
"uera más difícil que los juegos 2D", nos cuenta Jen, antes 
de detenerse en algunos de los más habituales con los que 
se topó. “Los grádeos eran más grandes y necesitaban Lina 
máscara separada que hacía que ocuparan el doble de tamaño 
en Speccrum. Con lo que su escasa memoria se convertía en 
luí problema aún mayor, por lo que hubo qus adoptar diferentes 
técnicas para intenta rali errar recursos. En el caso de Head over 
Heeis utilicé varios métodos, incluyendo plantillas y secuencias de 
bits para reducir los mapas al mínimo: 301 habitaciones en 6 KB, 
un promedio de sólo- ¡7 b-ytes por habitación: sób necesitaba unos 
7 b-ytes para describir paredes, forma, tipoy posición de la puerta, 
dibujo y color del suelo. Además, hice cálculos complejos para 
clasificar el orden de los objetos en la habitación-en realidad una 
cosa imposible de lograr correctamente el 100% clel tiempo- y, 
finalmente, el sistema de máscara para dibujar las imágenes. Una 
vez irás, el espacio era esencial: Knight Loie usó un bu~er de 6 
KB para las máscaras; Head over Heeis lo hizo con 266 b-ytes". 

Head oier Heeis, uno de los juegos de 6 bits más surrealistas 
jairas concebidos, consistía en ayudar a una pareja de espías 
intergalácticos, Headus Mouthiony Footus Underi'um, a liberar 
un grupo de planetas y derrotar al [malvado Emperador. Plagado- 
de estrafalarias creaciones tabuladas per la fértil imaginación de 
Drummond -aquí destaca sobre todo el Príncipe Charles Dalek en 
su "unción cíe carretilla elevadora-, contaba con un diseño genial 
y continúa siendo uno de los juegos isométricos más populares 
y originales. Sin embargo, en contraste con 1= extravagancia cíe 
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Hesd over HeeSs, les años 80 también "ueron testigos dsl uso ds 
1 a perspectiva ¡sométrica per parte ds muchos desarrolladores para 
crear aventuras irás cinematográficas y narrativas. 

Fsirüght, de Be Jangeborg, es uno de eses ±ules. Creando 
su prepie s impresionante motor, capaz de construir escenarios 
iscirétrices ds suave scrdfl Fairfight nos ponía en la piel de un 
aventurero a su pesar llamado Ishtar que era engañado per un 
hechicero para explorar un castillo medieval en busca de un libro 
perdido. Con una apariencia notablemente menos "careen" 
que KnightLore, Be se esforzó en dotar de realismo al juego. Le 
consiguió especialmente en les escenarios, que contaban con 
objetos que podían ser manipulados y se atenían a las leyes de la 
■¡sica: ishtar podía empujar irás rápido las sillas que otros objetes 
más pesados; y también disponía de espacio limitado en los 
bolsillos para llevar objetos, loque le obligaba a desprenderse de 
les más ligeros para liberar espacio en ~avor de los más grandes. 

Dos de les más populares juegos isométricos comercializados 
fueron obra de Dentón Cesigns. The Grest Escape, una adaptación 
no oficial de la película de ! 963. se hizo famoso por su innovadora 
jugabilidad. Encerrados en un campo de prisioneros nazi, los 
jugadores tenían que hallar un modo de escapar de su encierre 
mientras procuraban no llamar con sus acciones la atención de 
los guardias que patrullaban. Curante tu intento os fuga, pedías 
ver al reste de los prisioneros dedicándose a. sus actividades 
cotidianas, loque ayudaba a la ambie litación del juego. Con 
Wheie Tune Stood Stil{ Dentón retomó estas ideas y las desarrolló 
con brillantez, arrojando esta vez a los jugadores a un peligroso 
mundo perdido y poniendo en sus manos un grupo de personajes, 
algunos con sus propias y exclusivas habilidades necesarias para 
completar la aventura, como cuidar y rescatad 

Otras aventura isométrica notable fue M.O.V.l.E. de Dusko 
Dimitrijevic, un juego de cine negro en el que asumías el papel oe 
un detective que intentaba arrebatarle a la mafia una cima de audio 
comprometed ora. El juego se caracteriza por un cuidado diseño 
en que podías interrogar y conversar con otros personajes del 
juego. Aquí destacan sobre todo una pareja de hermanas gemelas: 
una resultaba útil en la misión míen Tas que la otra trabajaba 
para la mafia, y era 11 trabajo averiguar en cuál de las des pedías 
confiar. Fallar a la hora de enjuiciara este tipo de personajes pedía 
conducirte a una trampa y terminar siendo corrida para peces. 

Menos conocido a nivel internacional pero merecedor de iguales 
alabanzas fue el juego español La Abadía Del Crimen. Program ado 
por Face Menéndez y con grádeos ce Juan Eielcán, era un 
juego isométricc espectacular que se inspiraba en El Nombre 
de la Rosa, el famoso libro de Umberte Eco. En esta aventura, 
los jugadores eran llevados a un monasterio para resolver un 
misterio que rodeabas la desaparición de un mtonje. Con unes 
grádeos increíblemente detallados para la época, este fascinante 
y absorbente ¡liego de core policíaco es recomendable para todo 
fan del género. 

Sin embargo, puede que el ejemplo irás brillante de aventuras 
iscmétricas sea Fie Last Ninfa (1987), de System 3. Entre sus 

¡color, 


o i-Tsíad I ¡.afleos dalCrinen es un a de asT aya ¡e s.-ayas de. salvare esp arta de 3 fc : ls yunedeo s.íueg as «¡ téItc ai t ás cuida das de su ép aca. 


íí Knight Lore dio el pistoletazo de salida a 
una oleada de títulos isométricos 7 7 


o PCI AlnaiBS.de asnéenla a 
pe rsp etí ira sarel r-aa e aca aírá u n sai-da 
cefe a ea ; as tc nlaresde: PC, grac usa 
uegas car a tVaWoy Fa'tiiX 
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exploración y combates con armas, detallados gráficos-en 
C64-, al menos-, un variado sistema de control, fantásticas 
melodías orientales y una historia cinematográfica para un 
paquete estupendo que llevaban a un juego que se comía toac 
lo viste liaste la ''eche en les máquinas dom ésticas. 

Así que, desde el punto de vista de le programación, ¿cuáles 
miercn los beneficios de la perspectiva iscmétrica y por qué "ue 
tan popular entre muchos deserre lie dores de juegos ce ordenador 
en tos años 80? Sendy Vvhhe responde e le pregunta. 

"Simplemente se trate de una forma muy práctica de 
representaren 3D cuando cuentas con muy poca capacidad 
de procesamiento'', responde. "Lo puedo resumir en únasela 
palabra: multiplicadores, X multiplicado por Y Los mu Id plica dores 
se comían mucho tiempo en una CPU de 8 bits. Peno mucho, 
mucho más tiempo de cálculo que sumar, restar o desplazar 
números binarios y eran necesarios pare generar perspectiva 
3D. La vista ¡sométrica te da un ■sise pero convincente 3D sin 
perspectiva lo que lleva a que no haya multiplicadores, loque 
equivale a ¡que corre en los viejos 8 bits! Y debido a que sus 
ángulos encajen muy bien en una matriz de píxeles cuadrados, 
podías poner coses en pantalla usando desplazamientos y sumas, 
algo barate en términos de inferir ática de 8 bits". 

Sandy añade: "Pera ver lo sorprendente que resultaba este 
efecto en su momento, durante le presentación a la prense, de Ant 
Atizó.: se escucharon exclamaciones ahogadas por parte de tos 
periodistas cuando lo vieron por primera vez. Aunque creo que 
perdí una buena oportunidad de negocio cuando un periodista me 
preguntó cómo describiría los gráneos, yo respondí 'isométricos' 
él apunto la respuesta Todavía fantaseo con que si hubiera 
respondido 'Serse lid 3D j habría aportado un nuevo término e 
igual todavía estaba cobrando rc-ysities" 


borne tria en los noventa 

La ecuación de los noventa: a más consolas reemplazando 
nuestros queridos micros de 8 bits, menos juegos i sométricos 
se veían en las tiendas. El problema no era la popularidad, ni las 
necesidades de los desarrollad ores -incluso tras la. llegada de 
las consolas de 16 bits con potentes microprocesadores, este 
punto de vista seguía siendo uno de los mejores métodos para 
crear detallados escenarios 3C en lo que todavía era un hardware 
modesto-, sino que residía en que el proceso de ores cien de 
juegos se hizo más complejo, los estudios incrementaron sus 
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Todo era isométríco... 

Recordamos algunos de mejores juegos de aventuras 
de 8 bit para ver qué aportaron a la axonometría 


oiAftAttadi 

Fecha de ¡arza miento: 1393 


_ Dpmp a ñ i a:_ Ou i cfcáva 


Des an olí ador: S an dy Wh ¡te 


Asumiendo elpapel de un héroe sin rostro, 
este seminal éxito iso métrico deSandy 
W h ¡te a ba n donaba a lo s j u gad ores en La 
pétrea e inhóspita -y llena de hormigas 
gigantes-ciudad de Ante scher para rescatar 
a su amo r pe rdi do y escap ar a poste rio ri. 
Primer juego ¡sométrico que permitía 
Libertad de movimiento y exploración 
en un mundo abierto en 3D, ArtMftétfc 
cambió el pan o rama de Los videojuegos, 

02 . Knight Lore 

Fe cha de lanzamte nto: 1934 _ 

Compañía: Ultímate Fíay The Same _ 

PeBBrroilflfdDrTiiTi y Ehris Stamper _ 

Lacontinuación de Sabré Wuifms ponía 
en la piel del conocido aventurero del 
salacot en su búsqueda por encontrar los 
elementos necesarios para curar un caso 
agudo de licantropia. Emplazado dentro de 
Los exqu ¡sitamente deta liados mu ro s del 
Castillo Kn ighr Lore, es considerad o como 
e L “auténtico” progen ito r del gene ro de las 
aventu ra s ¡samé tricas. Ad emás, c onta ba c o n 
una serie de objetos a manipula re inspiró 
a innumerables desarro Hado res y juegos. 

03 . Fairlight 

Fecha de lanza friendo: 1985 _ 

Compa ñía: The Edge _ 

DesamiBador Bo Jangeboig 
Da La triste impresión de q ue fairUght 
que comprende una serie de dos juegos, 
fue eclipsad o p Dr el i mpact o de los tffcu Los 
F¡ Imat ion de Ulti mate. Pe ro con sus 
g róñeos detallado s y su mayo r énfa sis en 
La manipulación realista de objetos, debe 
serviste como algo bastante diferente. Es 
también uno de los prime ros ejemplos de la 
edad adulta de Las aventu ras isomét ricas. 

04. Nicftt Shatíe 

Fe cha de lanzamiento: 15B5 _ 

Compañía: Ultíme tePiay The Game _ 

_ DesarrolladorTim and DhrisStamper _ 

Night Shade s un uso el debut del mejo rad o 
F¡ Imat ¡o n II, q ue n o só Lo ofrecía un suavísimo 
scroll de Los detallad os gráficos isométricos 
de Filmadon, sino también la capacidad 
de hacer tran slúci da s La s pa redes, Esta s 
virtudes permitieron a Ultímate construir 
mundosmós abiertos con escenarios al 
aire libre y edificios a los que acceder, 

os. Batman 

Feche de tema miento: 13 32 


Compañía: Qcean 


D e s e rr oil a dor : J or : Ritman. B e rn ie D rum m or¡£ 
Este primer proyecto de colaboración 
entre Jon Ritman y Elernie Drummond es 
probable mente el más destacad o por ser 


La primera aventura isométrica basada en 
una licencia, saliendo en el mismo año que 
Attack of (he Kitter Toma toes. Puede que 
este Caballero de La Noche fuese un poco 
rechoncho y que La E¡atcueva pareciese una 
e spec ie de casa de los ho rro res, pero au n 
a síes un fantástico juego de aventuras. 

06. Pyracurse 

Fech a de I amam ¡entcc 1336 _ 

Compañía: Hewson Dnnsultants _ 

Des arrollador: MarkSppiíaii. Keith Prosser 
Fynscunseera un juego ¡sométrico de 
aventu ras, dése roü suave y temática 
azteca. Precediendo a Westfover Heets 
y Where Time StoatfStití, en Pyracurse 
Los jugado re s cont ro [aban un g ru po 
de cuatro exploradores, cada uno con 
sus prop ¡os atri butos -po r e je mp Lo, e L 
perro Frozhie podía cavar-y La mecánica 
implicaba los cambios decontrolpara 
hace ruso de destrezas individuales. 

07. MO.V.I.E. 

Fech a de i anzamiento: T986 _ 

Compañía: Ocean 
Desarr olla Por: D usko D imitr ijev¡o 
En M.OMf.E asumías el papel de un detective 
privado en un caso de recuperación de tria 
cinta de un escondite mañoso, MO.V.i.E 
ofrecía un innovador sistema de diálogos 
en el que ni bocadillo aparecía safare la 
cabeza de L protag on ista, perm itiénd ote 
escribir usando el tedado e interactuar 
con los personajes deljuego. 

os. The Brear Escape 

Fecha de lanzamiaito: 1987 _ 

Compa ñía: 0 cean_ 

_ Des arrollador: De ratón Designa _ 

Este adaptación no oficial de la película 
llegó de la mano de Dentón Designs y 
proponía aljugadorlafuga de un campo de 
prisioneros a lemán. Bajo la vi g ¡Lance de 
Los guardia s y con Las rutinas de p ris ¡ó n a 
cumplir, TheGreat Escape debe su inclusión 
en esta Lista a su jugabilidad. Aim que 
M-OM £ se imponga por La mínima gradas 
a su presentación de secunda ríos con 
personalidad, pocos títulos pueden competir 
con la atmósfera de The Grest Escope. 

09. The Last Ninja 

Fech a de I anzam lento: 1337 _ 

Compaña System 3 _ 

Des arrollador: In-house 


The La31 Nin/a seg uia La h ist or ía de un 
ninja en una misión t odote rreno orientada 
a elim inar al respo nsab Le del a se sinat o de 
su s co Lega s, Co n ventas supe rio res a los 2 
millones de copias, es uno de Los juegos más 
ex itosos de La hi sto ria de Ció. Es La p rueba 
de la popularidad que llegaron a alcanzar 
La s aventu ras isomét ricas de B bit y de La 
que impresionaban con un toque de color. 
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plantillas y si volumen de juegos producidos comenzó a caer. Pero 
aunque el renacimiento de las consolas trajo algunos clásicos 
y memorables títulos en 2D, hubo todavía un buen número de 
clásicos e inspirados títulos ¡sométricos. 

Los hermanos Stampery Rere lanzaron un puñado de clásicos 
isomé trices para NES. El primero fue el juego de carreras RC Ro- 
Ani, en el que los jugadores dirigían coches por control reír óte¬ 
le gran do el primer gran éxito comercial de Rere para la consola, 
e inspirando una serie de juegos de carreras ¡so-métricos. Pare 
siguió un año después con Cotia TnangSe, que cambiaba los 
coches per lanchas y aderezaba las carreras con objetivos basados 
en misiones; más el sublime Snake Rattie 'N' Roü, en ' 330. Con 
una mecánica de juego en la que tenías que guiar a unas voraces 
serpientes hacia la victoria mientras usaban su propio peso para 
desbloquear salidas, Snake Rattle jV' ño/, 1 'fusionó magistralmente 
la extravagancia de juegos cerne Headover h'eeis ccn la 
popularidad de jospuzles de acción y movimiento característicos 
de títulos pomo MarbSe Madness o el Spindizzy de Paul Shirley. 

Durante la era de los 16 bits, pronto se empezó a usar la 
perspectiva ¡sométrica en aventura, rol y estrategia. Desde 
RopuSous a Deser: Strike, desde LittSe 3¡g Aventure a PSanescape: 
Toiment, desde CommandSt Conquera UFOiEnemy Unknown, la 
proyección i sométrica comenzó s exhibir su versatilidad alternando 
entre varios géneros y dejando en todos ellos algunos de los 
videojuegos más populares de todos los tiempos. 

Con la llegada de las consolas de quinta generación con soporte 
óptico y capacidad de producir polígonos con los que construir 
verdaderos entornos 3D, la mayoría de los desarrollad ores se 
empezaron a aparar de los juegos isoméricos. Pero los puntos 
d ¡enes de esta perspectiva se mantuvieron un tiempo en vigor 
gracias a populares series de juegos para PC como dvifization, 

Tne Sims y Diablo, aunque ccn los años incluso estas series han 
eliminado la perspectiva “orzada para sustituirla por 3D real. 

Ya en los últimos años, uno de los últimos Torno Raider, Lara 
Crmcand the Guardian of Lioht. ha sido el mayor lanzamiento a 
perspectiva i sen'é tries "orzada (una curiosa ironía teniendo en 
cuenta aue esta heroína "ue la abanderada de los escenarios 
poligonales de mediadosy "¡nales de los901. Y con el auge de 
Kiokstsrtery los nuevos proyectos ae Qbsidisn o inXile, no sólo 
vuelven los géneros noventenos, sirio también su perspectiva 
pie dilecta. 

La vista isométrica, como los sprites, posee unas cualidades 
únicas que hace que juegos como KnightLorey Hesd Over 
Heeis parezcan imperecederos. Ahora, estos des elementos 
del pasado vuelven con más fuerza que nunca. Mientras, 
pode irnos nejugarccdo su legado con más razón que nunca. 
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Game Boy Aiva rice 
»Fecha: 2003 
» Compañía: Sega 


Hitmaker/Treasure 
» Persorras Clave: Hisao 
Oguchi {productor 
ejecutivo), Tetsu 
Okaooídirectorlij IMaoki 
Kitagawa {diseñador) 


el croa 


» umeg a rae s? , r oa m b tn a 

va ri a s &e ríes del clilmj ante 
OsamuTeiuka, 


» Adamasas en esta 
f ran qu i cíe, Tre as nr e tr.H bajé 

en Ttny JmaAáíeaüfss, 
BleacfiQMcDonald r s 
T/e asura lEndAdventure, 
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ASTRO BOY: OMEGA FACTOR 


Nacido del trabajo 
conjunto entre 
Treasure y Hitmaker, 
Astro Boy convirtió 
la inmortal creación 
de Osamu Tezuka 
en una macanuda 
mezcla de aventura 
yshooterapta para 
todos tos públicos 


LOS fiílTECECHlTES 

Concebido pare coincidir, con si 4-0 aniversario de la 
versión anime ds Astro Bey -si ¡cónico personaje 
japonés ya sesentón y protagonista ds su propio 
manga, qus ayudó a introducir en Occidente si estile 
visual ds Oriente-, Omego Factor rinde tribute al 
entrañable robot creado per Osama Tezuka. Es fácil 
asociar a la desarrolladora principal de este titule, 
treasure, con juegos cargados de acción, dinámicas 
■'renáticas y disparos a mansalva, pero Astro Soy, 
además, intenta centsr una historia emocionante y 
apuesta per La diversidad ds mecánicas para poder 
llegara un publico más amplié. 

Lastres partes involucradas en el proyecte (Sega, 
Treasure y Hitm aker: ss propusieron crear un juego 
qus recogiese lo esencial del personaje creado per 
Tszuka. Para silo decidieron no limitarse a ninguna 
línea narrativa dsl manga o anime, sino elaborar una 
histeria novedosa que, sin importar loque ss hubiera 
visto anteriormente sobre si papel c en la TV, diese 
cabida a diversos cárneos y escenarios qus todos 


les admiradores ds Astro Boy podrían asociar con su 
amado héroe; la unión ds iisrzasentre desestudies 
con un currículum explosivo plagado de exitazes, 
Treasure y Hitmaker, dic como resultado un maravi¬ 
lloso retrato del célebre icono japonés y del universo 
futurista en el qus este habita. 

EL JUEGO 

Quienes piensen en juegos basados en licencias qus 
le petaren muchísimo recordarán rápidamente titules 
cerne GoidenEye o Knights ofthe Oid fíepubUc Pero 
no son les únicos; Astro Sote Omega Factor no renun¬ 
cia a las señas de identidad con las qus a le largo de 
les años nos ha conquistado la compañía Treasure, y 
además ss las arregla para ser un titule qus captura 
magistralmente les personajes y el mundo en el cual 
se inspira. 

Hay un leve argumento de per medio, sí, pero ss 
le ds menos, ya que consigue integrar la aparición 
de cada personaje no solo en la trama, sino también 
en la mecánica. Tratándose ds Treasure, no pedía 
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Copia inexacta 


Para enlazar con la olvida ole película 
de animación estrenada er 2009, 
D'3 intenté emular el éxito de Omega 
ñecrcrcor su propio juego basado en 
la franquicia; fie un rotundo fracaso. 


Chapuzas en PS2 


Al tierno cus ss puso a La venta 
O mega Fuero,', el mismísimo Sonic 
Team desarrolló un juego oara PS2 
mediocre y este ticamente vomitivo 
orctagonizaoo oor Astro Boy. 


Jugar con estilo 


Hablamos de un titulo creado por la 
des arrolla dora que puso en la calle 
ikaítfjga, lógico que paseen"os por 
niveles tar originales como aquel 
que se juega en la oscuridad. 


Es por las risas 


En la más pura tradición de la 
venerada compañía Treasure, será 
inevitable que ros tooemos con 
jefes finales duros de pelar pero 
ado ra blemente r id ¡c ulas. 


Búsqueda y captura 


El avance está intimamente 
relacionado cor la exploración y el 
encuentro cor nuevos personajes; 
algunos se encuentran fácilmente. 
Otros... Motante. 



MGBA Es l n e celieia usar el rayo 
’ ¿oncBntrBdQÜB Astro Boy contra 
una fila ce enemigos gigantes. 



u ÍGBA¡ La primera tese 
incluye guiños a otros j uegos 
de Sega and Tteasure. HB 


Puntuación: 10 
n Treasure ha dado 
en el clavo con esta 
joya-AsíraBov 
combina disparos, 
piataformeo y acción 
aroade." 


IGN.com 

Puntuación: 8,8/10 
^las mecánicas 
y el diseño están 
tan pulidos que 
es clfficil no 
enamorarse de 
Omega Factor." 


ser de ocio modo: el resultado a efectos jugadles 
redundará en que el avacar que nos calzamos en el 
juego aumentará su poder armameníístico según 
los acontecimientos que la narración propicie. Lo 
importante ss que nadie ss sentirá defraudado en 
ninguno de los dos sentidos: los conocedores de las 
aventuras de Astro Boy que busquen un entreteni¬ 
miento ligero basado en las andanzas del personaje 
verán colmadas sus expectativas para con este título, 
mientras que aquellos que al ver el logotipo de 
Treasure en la carátula esperen encontrar un arcade 
a la altura de Gunstar hieroes también habrán .acer¬ 
tado con su compra. Cierto es cus al tratarse de un 
juego para todos los públicos, el nivel de dificultad 
se ha suavizado ostensiblemente y las habituales 
derivaciones mecánicas en busca de la originalidad 
más rompedora no será lo que destaque de Omega 
Factor. Al menos, hasta que consigamos I legar al ñ nal 
del juego... 

Es a partir de ese punto cuando apreciaremos 
Astro Boy en su justa medida. Cuando acabemos 
el último nivel, no aparecerá una bella puesta de sol 
oon todos los personajes mirando al horizonte mien¬ 
tras suena una pegajosa composición musical. No, 
Astro Boy te sorprenderá llamándote perdedor en 



tu mismísima jeta. v pensándolo bien, es lo mínimo 
que puede lia ce r, después de que hayas tenido el 
atrevimiento de haberte pasado esta delicia de juego 
en una sola tarde; afortunadamente, Orneen Factor 
comienza justo en su "i na i 

Enmendar los errores cometidos por Astro Boy 
es la excusa argumemal ideada por los creadores de 
este título para hacernos revisitar niveles, andorrear 
por nuevas localizaciones y machacar enemigos 
que no hayamos visto antes; esto no convierte la 
segunda vuelta de Omega Factor en un 
juego nuevo, pero si transforma le que 
antes ríe un muy agradable paseo 
por el campo arma en mano en 
un viaje por terreno concoide 
hacia la placentera búsqueda 
de lo desconocido. Es corro- 
si el titulo cambiara súbita¬ 
mente de género; el tsiis- 
tisme sin mirar atrás deviene 
en una búsqueda del tesoro 
en la que, ojo, no despega re¬ 
ír os el dedo del botón de disparo, 
pero nuestro objetivo ya no será 
liquidar a todo b que se mueva 


FUTURO CLRSIEH 

Es "aoil sintonizar oon la obra de Osa mu Tszuka, así 
corno resulta sencillo enredarse con las telas de 
araña mecánica que despliegan sin que lo notemos 
los siempre geniales muchachos ae Treasure. v ese 
y no otro es el gran acierto de Omega Factor, sin 
renunciar a perder la identidad del producto esperado 
por el jugador o del material reverenciado, ambos 
mundos consiguen adaptarse al otro ganando en el 
proceso. Astro Boy actúa aquí como lo haría cualquier 
personaje de otros títulos de Treasure, mientras que 
la compañía japonesa permite que la narración dirija 
la acción cuando lo habitual es justo lo contrario en la 
mayoría de sus creaciones. Incluso que hayan rebaja¬ 
do el nivel de agresividad le sienta de maravilla a un 
¡Liego ¡levado a término por una desarrolladora 
que casi siempre ha apostado por la dinámica 
clásica del disparar primero y preguntar des¬ 
este lo que demuestra, en definitiva, es que 
la cara es el espejo oel al ira, y aqui ¡re asure, 
oon sabiduría, ha sabido hacer sonreír 
con vida propia el adorable pos¬ 
tre- de Astro- B oy. 
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¡Bienvenidos a otro fantástico Gran Premio Retro! Hoy contamos en nuestra cabina de 
comentaristas con Shaun Southern y Andrew Morris, quienes nos hablarán de su ya 
clásica saga Lotus de Amiga. Y ahora... ¡Eh! ¿Quién se ha llevado la bandera a cuadros? 


L a mayoría de Eos juegos 
de carreras no tardan en 
quedarse obsoletos. Lo 
que en su momento era 
deslumbrante se pasa de moda en 
cuanto avanza un poco la tecnología. 
Sin embargo, de vez encuendo un 
nombre del género se convierte en 
hito, atrayendo a los jugadores de 
hoy tanto como lo hizo con los de 
antaño. 

Para los amigueros, la serie Lotus 
se inscribe dentro de esta categoría. 
Creada por Magnetic Fíelds, lia socie¬ 
dad formada por Shaun Southern y 
Andrew Morris, ef primer juego de la 
serie (LotusEsprit Turbo Challenge, 


Magnetic Fields/Gremtin, 1990) fue 
todo un hito. 

'"Siempre es excitante diseñar 
juegos para tecnologías nuevas, y 
buscar la mejor manera de exprimir 
ese nuevo hardware", dice Andrew. 
"En 1990, estaba claro que Los Amiga 
marcaban el camino a seguir, así 
que nos pasamos at ordenador de 
Commodore en cuanto l as ventas de 
juegos para 8 bits empezaron a caer". 
Tras tantear ef terreno con Su per 
Cars (Magnetic Fields/Gremiín, 1990), 
un juego de carreras de perspectiva 
cenital, fa pareja se planteó qué 
hacer a continuación. La idea de un 
shoofem-up no cuajó, así que An¬ 


drew presionó para hacer otro juego 
de carreras, pero uno que integrara el 
modo de pantalla dividida que tanto 
éxito había tenido en fa versión de 
Trailblazer (M r.Chtp/Gr em fin, 1986) 
para C64 de Shaun. 


LOTUS ESPRIT 
TURBO CIIALJLENDC 


LOTUS ESPRIT 
3 TURBO CHALLENGE 

Andrew recuerda que Shaun tuvo 
funcionando enseguida una rutina def 
movimiento de la carretera, a partir 
de unos cuantos algoritmos y de fa 
manipulación de rasters, así que pu¬ 
sieron unos cuantos Porschescontra 
los que competir para probarla. La 
acción transcurría en una sola panta- 
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lia, así que era muy rápida y suave" 
dice Shaun. Con una demo muy 
básica bajío ef brazo, que ya incluía 
curvas, cuestas y circuitos, Ea pareja 
contacto con Gremlin, que había 
publicado Su per Cars. Andrew re¬ 
cuerda que "ies encantó et juego" y 
que le comenta ron que acababan de 
adquirir una licencia de Lotus y que 
pensaban que ei juego de Magnetíc 
Fields encajaba en ella (si sustituían 
los Porsches por Lotus, claro). 

A la larga, la rutina de movimiento 
déla carretera resultó clave; el resto 
de bondades del juego derivaban 
de su suavidad y rapidez. La rutina 
aprovechaba específicamente el 
hardware de Amiga: "Utilizamos ef 
blitter para dibujarlo todo, era indis¬ 
pensable sí queríamos tener cuestas. 
SE hubiéramos prescindido de ellas, 
podríamos haber usado el scrolt dei 
Amiga para mover la carretera y 
después superponer los sprítes, pero 
nuestros objetos (coches, señales, 
etc.) eran demasiado grandes para 
ser manejados por sprítes. Al poner 
cuestas teníamos que mover la 
carretera arriba y abajo, por Eo que 
finalmente decidimos que necesitá¬ 
bamos un nuevo enfoque". Shaun 
nos explica a grandes rasgos cómo 



íí Creaba una sensación vertigino¬ 
sa de montaña rusa» una dimen¬ 
sión nunca vista en juego alguno 


ANDREW MORRIS, SOBRE LA IMPORTANCIA DE LOS CAMBIOS DE RASANTE 


se dibujaba Ea pantalla: "Cada circuito 
tenía una cantidad determinada de 
curvas y de cambios de rasante, que 
constituían ios datos de la pista. La 
cámara seguía la carrera mientras el 
coche se proyectaba sobre la carre¬ 
tera y giraba a izquierda y derecha, 
pero at mismo tiempo cada tramo de 
pista también se movía a izquierda o 
a derecha, en función de tas curvas, y 
hacia arriba o hacía abajo en función 
de las cuestas. Para cada una de 
estas secciones había que calcular el 
desplazamiento lateral de la carretera 
en relación a I a pantalla, y el vertical 
en relación al horizonte, y a partir de 
ah í c alcuiá ba mo s q ué zo na q ue da ba 
visible para el jugador. Finalmente, 
teniendo ya todos los tramos de pista 
predefinidos para todas las situacio¬ 
nes posibles, usamos el blitter para 
que lo dibujara todo en pantalla a ta 
mayor velocidad posible". 

Una "porción muy optimizada del 
código", prosigue Shaun, montaba la 
pantalla bit a bit para enviarla al bfit- 
ter, y resultaba tan eficiente que para 
cuando el procesador había calculado 
y enviado un tramo, el blitter ya había 
terminado de dibujare! anterior. Y 
añade: "Creamos los coches y las 
señalizaciones como sprítes planos 
con distintos tamaños, y usamos el 
blitter para ponerlos en pantalla. La 
información que teníamos ya calcu¬ 
lada servía para recortar y esconder 
las partes no visibles de cada sprite 
detrás de las colínas" 

Andrew dice que el enfoque de 
Shaun permitió que pudieran verse 
tantos coches simultáneamente en 
pantalla, y considera que cualquier 
otra alternativa habría sido demasia¬ 


do lenta: "Muchos juegos, particutai¬ 
mente las conversiones de arcad es, 
intentaban hacer más de fo que el 
hardware podía procesar. Y acababan 
siendo tan lentos que resultaban 
injugables". 

CARRERAS ARCADE 

Co n la ca rrete ra ya co nstruíd a 
y un montón de coches circulando 
por ella, Shaun y Andrew se centra¬ 
ron en Eas jugabilídad: los circuitos, la 
IA y los ajustes precisos para que eE 
jugador lo pasara bien. Tenían claro 
que Lotus iba a ser un arcade: no 
rehuiría el reafismo, pero la diversión 
era prioritaria. No hicieron un diseño 
de l os circuito s co mo ta I, si no qu e I a s 
curvas y l os cambios de rasante se 
generaban en función dei nivel de di¬ 
ficultad, a partir de io que ei jugador 
hubiera avanzado en el juego. Y en 
los niveies más avanzados ei efecto 
de ios cambios de rasante se hacia 
más patente, porque "creaba una 
sensación vertiginosa de montaña 
rusa, una dimensión nunca vista en 
juego alguno". 

Sin embargo, no todo en Lotus 
era velocidad. De Ea versión de C64 
de Pitstop li ÍEpyx, 1984) tomaron Ea 
tensión que producía quedarte sin 
gasolina y pararen boxes. "Et pro¬ 
pósito era hacerte pensar un poco, 
y aseguramos de que ef juego no se 
volviera monótono, que no consistie¬ 
ra sólo en adeEantar más y más co¬ 
ches", reflexiona Shaun. "Tenias que 
cafcular cuánta gasolina necesitarías 
para terminar una carrera y lo rápido 
que irías, ya que a mayor vefocidad 
se gastaba más combustible". 

En cualquier caso, estabas casi 






















Rsíse hizo... 

LA SERIE LOTUS 


Fanta decelera súbitamente, de fomna 
que te pegas a él muy rápido cuando 
te acercas; y ocurre lo contrarío con 
Eos coches que están detrás de tí 
intentando adelantarte", dice Sha un, 
admitiendo que implemento ese 
sistema para "no tener que preocu¬ 
parme de que los rivales intentaran 
adelantarse entre sí. Nadie se dio 
cuenta del truco, que encima, como 
consecuencia inesperada, redundó 
en una mejora de la jugabítidad". 

Esta peculiaridad provocaba que 
aunque Eos coches rivales te dejaran 
muy lejos mientras repostabas, fuera 
relativamente sencífFo alcanzarlos de 
nuevo. "Una vez que decidimos que 
esta iba a serla mecánica del juego, 
fijamos el nivel de dificultad a partir 
de una velocidad base por carrera; 
pero además teste amos un montón 
para asegurarnos de que quedaba 
bien", añade Sha un. 

Las colisiones y el control tam¬ 
bién se simplificaron para que la 
carrera estuviera competida. "Si tos 
golpes hubieran dañado el coche de 
forma que te hicieran ir más lento 
o quedarte atrás, no habría manera 
de progresar, así que descartamos 
esta opción: Lotus era un a rea de, no 
un simulador", dice Shaun. "Por eso 
nos decidimos por unos controles 
simples y muy rápidos que invitaran 
a jugar una y otra vez, porque cuando 
perdías sabias que era por tu culpa". 
Shaun recuerda que se pasó el 


CRmoios 

DE CERRIL 


E M SUS PRJM ER OS j uegos, Shaun m lia 
■enea nga rsede la e- c onversl one & d e 
Commodore, p ero con Loíuscarntúü la 
cota. "Le explicamos la mecánica a la 
gente qje hacia las conversión es, les 
dimos elcódigoy pistas, pero no tengo 
n i idea de como de beles f ue non los 
resultado s; y eso fue todo". 

Teniendo en cuenta que Lotus había 
si do diseñad o al miKmetro para Am iga, 
Shaun reconoce que le sorprendió que 
funciona se bien en otras plataformas, 
especialmente en aquellas que eran menos 
patentes que la 'máquina original: "Era un 
rollo jugar a 7 u 3 FP5¡ pero había gente a 
la que le encantaba el juego iguaf. 

Andrew está d e ac uerdo ¡ "No hicimo s 
n ing una apo rta: ¡ó n parte u la r y nos 
preguntábamos cómo se las apañarían 
para c onvert ir e l ju eg o, pero , siend o 
j u sto s, hicieron un t rabaj o razonab lamente 
bueno. El juego iba lento, de acuerdo, pero 
quedaba bierf. 


todo el rato corriendo. En el modo 
para un jugador tenías un montón de 
coches manejados por el ordenador 
contra los que competir; en el modo 
de dos jugadores, jugabas contra 
un amigo. A Lotus se le ha criticado 
que ia EA que controlaba los coches 
no era muy realista, y Shaun admite 
que esa era una de "tantas cosas que 
tenían trampa y casi nadie advirtió". 
Nos revela que los oponentes sim¬ 
plemente se movían de lado a lado, 
incluso cuando tomaban una curva, 
y que avanzaban a una veíocídad fija 
hasta toparse con otro coche que 
estuviera de [ante, momento en que 
intercambiaban sus velocidades. 

Asi da la sensación de que el coche 
del contrincante que tienes por de- 



juego entero para poder conseguir la 
"Licencia Lotus" que era "un símbolo 
bastante bonito"... 

La prensa se deshizo en elogios 
con Lotus: "Un juego brillante que 
exige su compra inmediata", decía 
con entusiasmo el crítico de CVG, 
mientras Amiga Format lo definía 
como "el mejor juego de carreras 
hasta la fecha". Shaun atribuye las 
alabanzas y la longevidad del juego 
a su "sencillezy adicción", porque 
era "fácil de jugar, pero difícil de 
dominar". Andrew está de acuerdo: 
"No quisimos abarcar más de lo que 
podíamos con el hardware del Ami¬ 
ga. Tenia el equilibrio perfecto entre 
velocidad, jugabilrdad y gráficos. Por 
eso, siempre será uno de los mejores 
juegos de carreras de Amiga". 


LOTUS TURBO 
C CHALLENGE 2 

Gremtin le encargó a Magnetic 
FEefds una continuación, aunque la 
orientación del juego seria diferente. 
"No queríamos un refrito, así que 
optamos por un juego de carreras 
con puntos de control", cuenta An¬ 
drew. "Quiero pensar que elegimos 
la opción más valiente. Y funcionó", 
añade Shaun, que cree que Lotus 2 
fue su trabajo más fino. 

A partir de un amplio abanico de 
influencias-Andrew se lo pasaba 
pipa con ÜutfíurríSega 1986], mien¬ 
tras Shaun apunta a los circuitos y las 
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co nd tetón es climáticas de Rad Mobite 
(Sega, 1991) como urna importante 
fuente de inspiración-, decidieron cu¬ 
rrarse más Eos escenarios y el modo 
de un jugador. "Este juego suponía 
un desafío diferente aE de Lotus", dice 
Shaun. "Teníamos la rutina de mo¬ 
vimiento de la carretera, pero había 
que añadir un montón de código para 
manejar muchos objetos y vehículos 
nuevos, y además queríamos que 
todos los niveles fueran diferentes, 
y que los tiempos de cada tramo es¬ 
tuvieran bien fijados". Andrew hace 
notar que en los niveles más difíciles 
"a menudo se te acababa el tiempo 
y entrabas por Eos pelos en la línea 
de meta, donde habíamos puesto 
público animando". 

Cada una de las decisiones que to¬ 
maban estaba orientaba a aumentar 
la variedad: "técnicamente, el diseño 
de las fases fue simíFar al del juego 
original, pero esta vez estábamos 
exprimiendo fas cap acida des de 
Amiga, creando cosas que no se 
habían visto antes", cuenta Andrew. 
Todavía recuerda las "expresiones 
de asombro en las caras de la gente" 
al contemplar Eos niveles con niebla, 
aunque Shaun bromea diciendo que 
"nunca había visto un escenario más 
lúgubre en un juego de carreras que 
el de la tormenta" También tenían 
ta determinación de Elevar más lejos 
Ea naturaleza arca de del juego, y por 
eso, recuerda Andrew, "añadimos 


obstáculos a cada fase, para que el 
jugador se encontrara con sor pre¬ 
sitas": en lugar de esquivar trailers, 
optaron por que el jugador pasara 
por debajo de ellos; en el nivel del 
bosque te ves volando por los aires 
aE chocar contra Eos troncos, lo cuaE, 
dice Shaun, tomaron de su Kikstart 
(Mr. ChEp'MasteirtronEc, 1985); y se 
añadieron coches que circulaban en 
sentido contrario, lo que no era ha¬ 
bitual en los juegos de carreras, que 
sólo mostraban tráfico en un sentido. 
"Nos lo pasamos muy bien cuando 
diseñamos esa parte", dice Andrew. 
"Eso sí, con tu coche zumbando 
a 320 km/h, tuvimos que poner el 
tráfico que venía de frente a 50 km/h, 
¡porque si iba más rápido, no había 
manera de esquivarlo!". 

El sistema de puntos de control 
estilo OLrtfÍJJTr obligó a tomar otras 
decisiones. Las paradas en boxes se 
eliminaron porque ralentizaban el jue¬ 
go, y aunque pensaron en mantener 
eí detalle de que se te acabara la ga¬ 
solina, al final decidieron que con Eos 
puntos de control eran suficiente. Por 
otro lado, como el juego no consistía 
en dar vueltas a un circuito, podías 
aburrirte cuando ibas en cabeza y no 
tenías a quien adelantar. 

"Manteníamos eE mismo algoritmo 
para hacer que los rivales pudiesen 
alcanzarte, pero sí, cuando ibas el 
primero no encontrabas a nadie a 
quien doblar. Fuimos realistas en 


Juegos estilo Lotus a lo largo de los años 

Prtslop II (C£4,1984) 

A El jueg o de Epyx para Có¿i es casi 

^ un "o roto-Lotus™, con su pantalla 

d rvidi da y las escenas de boxes. 
_ z — — Já |r "Sí, era obvio que estábamos 

yrtt,L> otu i HiL bd -iíí hll < * haciendo básicamente P.rshp 

BHipHK ,'í para Amiga , au nq ue a la vez 

— - r.- v ¡ intentábamos mejorar lo ".admite 

¿ m Shaun. “Pero el nuestro no tenia 

f relación con LaFt, ¡satoo por los 

nomfcres falsos de conductores!" 


spffií ata T3«c etciif Flirt. < 


Top Gear (SIMES, 1992) 

Un juego d e ca riera s c on 
panta Ha pa rti da , co n mú sica 
sacada de Luida, editado por 
kremlin Graphics... 

“Elasunto causó cierto 
revuelo en la oficina™, se queja 
Andrev¿ "Pero no podamos 
hacer nada. Las crítica s 
sena Laron el pa rec ido, y se p od ria 
decir que era... bueno, que 
estaba muy influido por Lo-ius* 


Jaguar XJ220 
(Amiga, 1992) 

Un bonito juego de carreras de 
Core Design que se adelantó 
a i. oros í.'fcon su ed ito r d e 
circuitos y una amo li a va rie da d 
de escenarios; pero resultaba 
un tanto "vado" y le faltaba algo 
de d ive rsió n, Aú n así, éc ha le u n 
vistazo si te gustan los juegos de 
coches que Lucen sprites vistosos 
y a nimad unes suaves. 


Lamborghini: 

American Challenge 
(5N ES/Amiga, 1993) 

Parecido a pero un par 
de ge ne ráelo nes d esp ués - o 
a P.istop i), tres generaciones 
desD ués- , este ira oajo d e T itus 
es de hecho Cmzy Cars JNcon 
a Ig u no s retoq u es y pa ntalla 
par tida opc iona LI ha u n pelh 
lento en Los Amiga de serie, cosa 
que no pasaba con Lotus. 


5PE(HFtCHTOW 


EH 3 INE= L 0 N 31 T U DIMAL,. M ID .fcE ^ - 

NMEEL DPI 14 E. C-iílFFCiry EIT1C-G 

■4 t*'4s iwrprní; in i lw 

BonE/smahE- 
COMPRES 5 IGH RrtTIQ; 
l4fil_VE OSAR- ■ c i-iWÍ-ÜL 
f- UL.L HNJ !‘JÍ11:1 j'M' 

FUEL IN..ECTION GJUÍÍETT TE O 3 
FEJReOChfiRGEn I4ITH ¡NTER- 
O40LC* ;_INH£D tO MAPPED 
ELECTRONIC iGrf:mi’H 

70 Cl M G MI55I T N E 

GEüñ fiüHCÍ JHPM/IOOOERH: 

CiaTVC-OSa^E 

L 3 í o v 13 . n. r.a ■- ov ¡s h . o. iad y a i u 
PDMER: aéHEÍHP/SSDORPH 


TOBDUEs SffPLE Fi 
cuspen siQri: 

"ELESiCOPIG CrrtMPERt .HhThPCLL 
ÓCUBLE kl5HC'flNES 
REAr: tWM'RADiUí FPN3 ñMD 
IjilJSl'tJ FE UHH5 

STEECIHG 

&P&! ¡CS : 

tírEJ p-f&ht LiEfiR: Jj.WlMfr DlfeH:? 

UIHFFI G/laO£r, 

PhOnt: niHF, kEIrIF «fÍNf nih£- 
aocoacRR cas le ramsi rgbp* 
ais/Eüzo'F.REprí ansvíospií. 

Hfckb : ¡«EISHU 


RETRD GñfTTER 



















Ohuá^NuestK) objeti ivo era hacer un 
juego que no fuera efímero, que 
gustara y no tuviera límites 97 


a IAníg n! L j h arrairia ata d 2 d ;sk1b d ¡3 Lotus ffifte ps tirada 


ANDREW MORRIS SOBRE COMO ENFOCARON LOTOS fIJ 


este sentido ",, dice Sha un. Andrew 
apostilla: "tenías otros alicientes que 
no estaban en Lotus", en tanto que 
ef jugador tenía que estar pendiente 
de ios riesgos de la conducción y del 
tiempo que quedaba: "aunque no hu¬ 
biera ningún coche a i a vista, siempre 
ibas corriendo contra el cronoT Ade¬ 
más, el; modo de un jugador se pasó 
a pantalla completa, porque, según 
Shaun, Lotus ¡i ''estaba más o ríen - 


justo que pasaran ambos:el juego 
era más contra el crono que contra ei 
oponente" argumenta Shaun, 

Sin embargo, sí que era indulgente 
con Fas colisiones; parecía que el jue¬ 
go estaba diseñado para devolverte a 
Fa carretera incluso cuando te dabas 
contra algo a tope de velocidad, 
Shaun desmiente que se debiera a 
exigencias de Lotus, era una cuestión 
de jugabilídad: "los choques eran 
más críticos porque podran sacarte 
de la carrera: ahora era cuestión de 
tiempo y no de posición y, si un gol¬ 
pe te frenaba, se acababa ta partida". 
Andrew añade: "no queríamos que 
et juego fuera frustrante. Es más di¬ 
vertido que el ritmo sea rápido y que 
el límite de tiempo esté justíto, que 
hacer unos obstáculos realistas que 


Lotus it m ej orad o y con a Igu no s ele¬ 
mentos recuperados del primer Lotus 
que el publico echaba de menos. "El 
objetivo era hacer un juego que no 
fuera efímero, que gustara y que no 
tuviera límites, porque estábamos 
convencidos deque seria el ultimo de 
Fa saga", dice Andrew. 

Lotus ífí ofrecía tanto carreras 
"mano a mano" como pruebas 
contrarreloj. Algunos gráficos fueron 
reciclados de la segunda parte, 
aunque también incluyeron nuevos 
escenarios, "El juego era enorme y 
requería mucho trabajo, y queríamos 
añadir más y más cosas, así que 
reutilizamos algunos gráficos para 
aprovechare! material que ya tenía¬ 
mos", dice Andrew, 

En cuanto a los nuevos escenarios, 


CTBar clrc lites nueves bíi se-g un-des. 


tado a un solo jugador y vimos que en realidad sólo molestan' 


el más rompedores el llamado 
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podíamos sacrificar algo de velocidad 
para mostrar toda la pantalla". 

De hecho, ei modo de dos juga¬ 
dores se vio un poco penalizado en 
cuanto a su mecánica. Mientras que 
la primera entrega permitía a ambos 
jugadores continuar sí al menos uno 
no era eliminado, Lotus i 1 ! no era tan 
indulgente: si uno de los coches no 
alcanzaba un punto de control, la 
partida finalizaba. "No nos parecía 


!■ ¡Amiga) Aim-qüa se a un.wd adfja go, 
tampoco puedas escapa t ir. las otras 
en Lotus l!í. 


Al igual que el Lotus original, Lotus 
f/fue un exitazo. Shaun repite que Eo 
considera su mejor juego, y aunque 
reconoce que hubo quejas del tipo 
de "sí algo funciona, no Eo toques", 
asegura que "recibieron muchos más 
elogios por haber hecho algo nuevo". 

LOTUS 111: THE 
? ULTIMATE 
CHALLENGE 

Shaun y Andrew comenzaron a 
programar Lotus tti: The Ultímate Cha¬ 
llenge nada más terminar Lotus II. Lo 
concibieron más como una evolución 
que como una revolución, como un 


Futuristíc,claramente inspirado en 
BoadBiasters (Atari, 1987), con torre- 
tas-láser en la cuneta y ef pavimento 
ajedrezado. Shaun cree que "ei 
diseño era un poco rarito y bebía de 
varios juegos", mientras que Andrew 
reivindica su inclusión: 'Futurístic era 
fantástico, muy diferente a cuatquier 
otro; yo diría que era más un guiño 
a Trailblazer que a RoadBiasters" f 
aunque también defiende que todos 
las fases eran novedosas y muy 
variadas: "WEndy exigía otro estilo 
de conducción, y Mounta Ensí de era 
diferente en términos visuales". 

En cualquier caso, la novedad más 
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ASI SE HiZO: Lñ SERIE LOTUS 


relevante de Lotus /fiera la herra¬ 
mienta de construcción de circuitos,, 
el Raclng Envlronment Constructíon 
Set (RECS): "ya hablamos hecho edi¬ 
tores de circuitos antes y no nos Iba a 
costar mucho imple mentado, y vien¬ 
do que Lotus ¡li serla probablemente 
el último de la serie, pensamos que 
teníamos que añadir algo más, algo 
que prolongara la diversión de los 
usuarios cuando se acabaran el 
Juego", explica Andrew. 

Se plantearon hacer un editor 
basado en un entorno de ventanas, 
pero la idea no tes terminó de 
convencen "me parecía demasiado 
lento y tedioso; no estaba en sintonía 
con el espíritu de Lotus, y dudaba 
que alguien lo pudiera encontrar 
interesante", continúa Andrew. 

Val oraron también ímplementar un 
editor tradición al, pero lo terminaron 
descartando: "lo que nos convenció 
para quedamos solo con RECS fue 
Fa facilidad con que podras pasar las 
pistas que habías diseñado a un cole¬ 
ga, ¡eran un código!", dice Shaun, 

A pesar del gran esfuerzo invertido 
en el aspecto visual del Juego yen el 
editor de pistas, Lotus til generó divi¬ 
sión de opiniones. En Amiga Power 
dijeron que resultaba lento, no dema¬ 
siado suave y que al acelerar "parece 
que vas en un Skoda"; la crítica de 
Amiga Acti on fue positiva, pero aún 
así record aban que "a los que ya 
tengan Lotus Lf no les va a compensar 


comprar la tercera entrega". Shaun 
cree que estas apreciaciones eran 
Justas: "Era lento, incluso en circuitos 
sencillos, porque añadimos al motor 
un montón de código para manejar 
los nuevos efectos, tipos de pista y 
modos de carrera". 

Andrew no está tan convencido: 
"Las críticas a menudo carecían de 
sentido y se basaban en unas pocas 
horas de Juego, asi que costaba 
tomárselas en serio. Un tipo dijo que 
habíamos copiado el selector de mú¬ 
sica de otro Juego, a pesar de que ese 
Juego "plagiado'" nos había birlado el 
selector de Lotus". Además, piensa 
que el equipo lo hizo lo mejor que 
pudo, aunque visto en perspectiva, 
"deberíamos haber metido algo al es¬ 
tilo de Super Cars-o Gran Turismo 
donde se consiguiera dinero con tas 
carreras, dinero que necesitarías para 
poder progresar". 

Lotus tlt fue el último título de la 
serie, aunque en 1994 se publicó 
Lotus Trilogy para Amiga CD32, sobre 
el que ni Shaun ni Andrew recuerdan 
gran cosa. Shaun no está seguro de 
por qué se decidió terminar con la 
serie, pero Andrew reconoce que 
habían "llegado todo lo lejos que 
podían llegar en el género de Juegos 
de coches para Amiga". 

De cualquier manera, se sienten 
orgullosos de la saga: "son de los 
títulos más recordados de Amiga, 
pusieron a Greña Sin en el cande fe ro 


ÍNO SMOKIIH 


NRCION , 
EmULRCION 


SI ERES DE LOS QUE cu ¡dan de su “¡Cacha¬ 
rro" ysuel.es alimentarlo con clásicas, te 
interesará saber que Marmmio va a poner 
u n e mu la do r d e A miga en la App Sto re, Y si 
eres fan de Loílis, Hiparás cuando leas que 
van a incluir la saga en el emulador. “Se 
están torrando su tiempo, considerando 
que vi la demo hace a ños, pero Manomio 
está intentando dejarlo perfecto", dice 
Shaun, "Tejía buena pinta y estay deseando 
que salga". .Además, piensa que el paso 
de Amiga a ¡OS va a quedar mejor que sus 
juegosparaCóá, que en lossmartphones 
eran “muy difíciles de manejar". 

Ta mb ién Andrew está entusiasmada 
con el re-gre so de Lot us; "es fa ntást ¡c o 
ver resu: itar a Lo s juego s c fásicos, y 
comprobar que la gen te disfruta con ellos 
de nuevo: los de nuestra generación quizá 
lospongan ensus móviles por nostalgia, y 
lo s más j óvenes p erque tienen a ¡re retro y 
son mu/ ju gables". 


y nos consagraron a Shaun y a mí 
como un equipo que sabía lo que 
hada, lo que nos llevó a conseguir 
fa licencia para desarrollar los Rally 
Champíonshfp" dice Andrew con 
entusiasmo, recordando por último 
que cada lanzamiento de la serie 
Lotus tenía sus propios méritos: "el 
primero era original; el segundo un 
Juego apasionante que además fue 
un bestseller y el tercero era el más 
completo, mi favorito". Y Shaun, que 
es un tipo que rara vez vuelve a Jugar 
con sus obras, admite que "voy a te¬ 
ner que buscar el disco donde tengo 
tos emuladores de Amiga... Retro 
Gamer me ha puesto sentimental". 


ajAmaga] La panlaEa de op clanes de Labs Mes 
la p rué ta de qu e e ra a contHnecwn perfecta de 
ele d a £ p re dac es dtss. 










Si quienes encaramarle a 
riscos y plataformas, eí mono 
debería sertuanimaFde 
elección. Salta más alto que 
cualquier otro bicho del juego, 
pero se mueve des pac ico para 
compensar. Su comida favorita 
son, sorpresa, las bananas. 
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biíídad de 
es... El 
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a esta especie de cuervo 
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Además de píataformear 
con habífidad, Psycho Fox y 
sus formas anímales pueder 


PAJ ARICO 


C on ese aspecto 
eje juego mil 
veces visto, 
parece lógico 
que Psycijo Fax se 
haya convertido en 
"esetitulo deMaster 
System tan parecido a 
esos otros dos juegos". 
Hablamos ele KidKoof y 
MsgicaS FSying Hat Turbo 
Adventuis [Decap Attack 
en Occidente]. Al estar les 
tres juegos conectados 
per el mismo desanollador, 
parece lógico que existan 
similitudes entre siles... 
Porque en realidad, Psycho 
Fox es :á auténticamente 
cene ciado esp iri tus I me n:e 
con sus des predecesores. 
No sen parecidos 
razonables todo le que 
reluce, y Psycho Fox es 
más que un plataformas 
cc liebre re clásico al uso; 
hay teda una historia 
detrás de esta no tan tipies 
aventura de zorro chiflado 
que combate si malvado 
de turno... No todo le que 
tiene cola es le que parece. 


_ 






















































































El Mario de Master System 

Con siete mundos, cada uno con áreas ocultas y múltiples rutas, 
Psycho Fax tenia más para dése ub-ri r q u e otro s m á s ti p i c os 
plataformas de Master System. Contribuía a su encanto su héroe 
polifacético, que podía transformarse entres animales diferentes 
con oistintas habilidades recogiendo varitas mágicas shintc (también 
llamadas Psycho Sticks). El resultaoc es que esta mecánica de 
intercambio de personajes se popularizó y apareció en juegos 
lanzados con posterioridad a Psycho Fax. desde Rolo to the Rescue 
hasta el excelente Kkt Chámelean 



Física para zorros 

Psycho Fox no es fácil ni si Quiera al empezar. El movimiento parece 
incontrolable porque utiliza una física basada en la inercia... Esto 
quiere oecir que tendremos que saltar tras haber cogido algo de 
carrerilla. Lo más frustrante es que basta con recibir un impacto 
para estirar la pata, y tener por consiguiente que volver al inicio 
del nivel. Probando y probando nos terminaremos acostumbrando, 
y aprendemos cuándo usar sus formas animales. Al final, Psycho 
Fax hace un gran trabajo mezclando la velocidad! de Sonic con la 
exploración de Mario. 



Pisa la línea continua 

Pilla bolsas de dinero mi ostras avanzas por e! juego para participar 
en unmmijuego que te permitirá ganar premios aleatorios. No 
necesitarás ninguna habilidad especial: tan solo elegir un camino 
donde colocara Psycho Fox (o Psycho Foxes, debendiendode 
cuántas bolsas hayas recolectado). El final de cada camino te llevará 
a algo bueno (vidas extra o una varita de transmutación) o malo, 
como un agujero. Tras elegir, veremos a los Psycho Foxes caminaren 
modo piloto automático, cambiando ocasionalmente de dirección en 
los puntos que conectan senderos... 




La zorra y las uvas, versión japonesa 

Conocidos como kits une, los zorros son prácticamente mee a estrellas 
en Japón; el folclore nipón apunta que son criaturas inteligentes 
c on pode re s n ■ á g ic os, y por con sigu ¡ente a p a rec en en j u eg os 
desarrollados por las compañías más estimadas, Los ejemplos más 
notables los tenemos en la saga Star Fox y en Sonic 1 La leyenda 
reza que cuantas más colas tenga un zorro, más poderoso será, por 
lo tanto deberíamos considerar a TaiIs no una suerte de mutación 
tróspida, sino el Harry Potterde les zorros de videojuego. 



La historia al descubierto 


Ccmo sucede con la mayoría de juegos de plataformas, el argumento 
de Psycho Foxz s un Iocurcn. Narra la historia de una deidad zorril 
maligna llamada Madfox Daimyojin, que aecide usar sus poderes 
mágicos para conquistar la tierra y poblarla con un ejército de 
criaturas desagradables. Aparentemente, la mejor forma de frustrar 
a un zorro loco es enviándole uno p si c ótico, y por esc la gente de la 
tierra llame a Psycho Fox para que les echase una mano. Usan do sus 
poderes de metamorfosis, Psycho Fox se embarca en una misión para 
acabar con Madfox, restaurarla paz y ser coronado rey. 



Guía espiritual 

Psycho Fox forma parte de una familia dejuegosde plataformas 
que incluye Kidkool y MagicalFfying Hat Turbo Adveníate. Lo que 
correcta a los tres son cosas concretas, como poder disparar un arma 
tipo humarán... Tec Toy lanzó su propia versión d e Psycho Fox para 
Ma st er S yste m, tit u la o o Sapo Xufé: Os In vasoias Do Braja, id é n ti c a 
a la original con algunos cambios gráficos. Fox aqui es un sapo y se 
reemplazan las formas de vida animales por un cerdo, una tortuga 
y u n ratón. Ta m b¡ én s e c ambia ron a Ig uno s en e m i c os. P or a qui I o 
llamamos "Sapo Mental" 




Bonitos gráficos, sprites 
excelentemente animados y 
fondos variados, aunque donde 
sin duda acierta es en su 
mecánica y su d urabi lidad. 

Psycho Fm está especialmente 
indicado para los aficionados 
a los juegos de plataformas. 

No es un simple alumno 
aventajado de la escuela Mario, 
pues sabe ponerse duro sin 
perder de vista lo básico. 


Nuestra opinión 

Los gráficos y animación lucen 
brillantemente para ser un 
juego de Master System. Pero 
la belleza está en el interior; es, 
sin duda, el mejor de los tres 
títulos que conforman la trilogía 
plataformera desarrollada por 
Vic Tokai. 


LRS CLRVES 

PLATA FORMA: SEGA MASTER SYSTEM 
COMPAÑÍA: SEGA 
DES ARROLLADOR: V. í >.A 
FECHA DE LANZAMIENTO: 193? 
&ÉNERC : R-ATAÍ :üMA5 
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Retro Gamer desveta tas pequeñas 
javas que se basaron en clásicos de 
gran éxito de máquinas recreativas 



iempre es arriesgado hacer 
generalizaciones sobre 
tu audiencia J pero como 
en Retro Gamer somos 
gente temeraria, vamos a 
jugárnosla: la mayoría nos 
enganchamos al mágico mundo de 
los video juegos por las luces de neón 
y los suelos pegaos os de las salas 
recreativas. Y nos compeamos esos 
ordenadores caseros que con tanto cariño 
recordamos porque queríamos reproducir 
ese ambientillo en nuestras casas. Eso sí, 
librándonos de la humareda de los cigarrillos 
y de caer en las garras de traficantes de 
drogas, obsesos sexuales y psicópatas, que 
los medios de comunicación y nuestros 
padres aseguraban que pululaban por 
allí. Bueno, y también para no tener que 
comprarnos una Atari VCS, cuyos juegos 
costaban loque ahora vendría a ser 
alrededor de 100 euros cada uno. 

Durante su primera época, la industria de 
los videojuegos era una mezclado inocencia 
y anarquía. Sin embargo, la idea de obtener 
una licencia por parte de los dueños del 
copyright para reproducir una de sus 
recreativas era tan fantasiosa como Space 
hwaders. Así que los primeros años loque 
obtuvimos fue ,r el ataque de los clones" 
un descontrolado escenario en el que los 
derechos de autor a nadie importaban. 








































EL RTRQUe □£ LOS ClOnES 


INVADERS 64 

■ (T9S4 r Livewire para Commodorc ¿A) 


Empezarnos encontrando una de las cosas mas 
extrañas en la historia de los 8 bits: nunca existió 
una copia realmente buena de Spsce fnvsd&s para 
cualquier micro comercializado en Europa. 

Resulta extra™, porque Space invactérs ofrecía 
menos dificultades a sus cienes extraoficiales que 
te mayoría de recreativas de la época. Sus gráficos 
monocromáticos -incluso Spectrum podría haber 
logrado algo visual mente muy parecido a' origina l- r 
no poseían precisamente la velocidad de: rayo, y so 
trataba do la misma pantalla una y otra ver: Proba¬ 
blemente estas sean las razones por las que radie 
so molesto en hacerlo bien. Porque incluso en ¡os 
primeros 80. Space Inv&ders ya se consideraba 
posado üe mocb. 

Aun así, este- clon de Uvewire para 0.64 
fue el que más se asemejó, Se ve y se iuega 
casi como en la recreativa y solo decepcionan 
los efectos sonoros de los dispares, más 
parecidos a una desagradable visita al baño 
con resaca que a un cañoneo láser de- que 
depende el destino del mundo conocido. 
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PLANETOID 

■ {1952, Acurnsoft pare BBC Micro) 


Por el contraría. Defender debió de haber 
s^do un trabajo más difíci Rápido, con sgrc.'l, 
controles complicados. Heno de acción y con un 
atractivo en gran medida dependiente de lo que 
eran unos espectaculares efectos, exigía mucho 
mág os as CPUs de 8 bits que Sauce ínvaders. 
Pere casi todos los, formatos tuvieron al menos 
un gran clon de Defender desde Guardian paro 
€64 hasta Starbiitz para Spectrum Eso sí, o! 
mas legendario es el poderoso Píeoetoid de 
Acornscft, que fue originalmente lanzado bajo e) 
nombre de Defender hasta que algún ahogado 
de la propiedad intelectual se entrometió, 

Casi indistinguible visualmente del auténtico 
-agí, a primera vista- y tan salvajemente difícil, 
Pf&netoid pugo e listón muy ello a las posteriores 
conversiones con lag que Acornsoft pasaría años 
intentando igualar a ésta en calidad. 



"ia uea de obtener 
una ucencia onc¡ai 
para reproducir 
recreativas era tai 
fantasiosa como 

space maderf' 
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PHEENIX 

■ (¡983, Megadocfo 
para Spectrum) 


EAGLE EMPIRE 

■ (1934, Alligaia 
pára Cornmodore (¡A) 


La recreativa Phoenix fCenturi, 1980) es famosa 
por sor Lino de los pnmeros juegos en ofrecer 
múltiples tipos de oleadas de ataque diferentes, 
aparte dé ser el primero en contar con un ¡efe 
fingí. Sus características fueron repicadas en las 
versiones de 8 tute, poro no todas a ís ve?, en una. 

Sagre Empine es eí candidato mejor situado, 
con una interpretación casi impecable de los 
gráficos y la iugabiiidad Luego echa todo a perder 
en el momento crucial con una versión floja tía la 
rase de ¡a nave nodriza. Pheemx. por su parte, no 
es capaz capturar tan bien la estética de juego 
á causa de la paleta de Spectrum, pero compite 
con Eagle Empire en cuanto a jugab l-oad durante 
as cuatro primeras rondas, pars después ofrecer 
una fase contra el jefe que es mucho más bel 
s la original. Si ensamblásemos la lugabiíidad 
de Fheenix en ¡os gráficos de Eagte Empve. 
tendeamos el clon perfecto de Phoenix 
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GALAGON 

■ (1984, Microdeal para Dragón 32} 


El tmblem ático Galaxian de Na meo fue 

uno de los más imitados durante los prlm-eios 
artos de '■■ 0 $ micros caseros, pero, a! ¡pua ; que 
con SpacB invaders, nadie consiguió clavado. 

La versión do Acornsoft para BBC, Arcadfen.s, 
es ol don más aclamado, y aunque funciona 
bien, los ataques desentonan con la elegancia 
que caracterizaba a Gaiaxian. Sin embargo. la 
secuela, Galaga, lo hizo un poco mejor, 

Pero ta versión recordada con más carino es 
probablemente el homenaje de Nicfc '"Orlando 
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Pollmg para BBC Micro, el wsualmente 
precioso Zafegá aunque jugado a día de hoy 
05 demencia!mente rápido y frustrante. La 
traslación más fiel es el excelente plagio de 
Microdeat gara Dragón, Gdfogon. Va hablaremos 
más adelánte sobro el estudio, pero por ahora 
baste decir que Gabgon es representativo 
de su trabajo, replicando la recreativa casi 
e la perfección (si acaso, un poco lento) 

Sin embargo, a pesar do esta lentitud, de la 
impresión do estar jugando a¡ origina 1 :. 


"Es fien adivinar a 
lo que caterpnm. 
Hoppen cosme 
intruders y Monster 
Munoier Plagiaban" 




GILLIGAISTS GOLD 

■ (1984, Otean pera Commodore ¿4/Spectrum) 

Ocean, el gigante de Manchester Negaría a 
convertirse en la mayor editorial dentro del mundo 
de ios 8 bts, así como en ¡a primera editora 
compulsiva de licencias oficiales-ya fueran 
ús juegos, películas, bandas ele rock u otras 
propiedades-: pero en sus n icios la compañía 
contaba con una constante linca de producción 
de dones de recreativas. Muchos eran obvios -a 
vei si puedes averiguar a qué juegos plagiaban 
Cd^.'p.','.'á, Hoppe r Cosmic IntrudefS y Monster 
Mvncher-. pero también se especializó en copiar 
títulos desconocidos de ios que ¡a gente no había 
oído hablar. El más notable fue G>lfigan$ Goíci 
Basado en Bagman. el juego de minería 
de Stern de 1982, Güfigan's Gota es con 
seguridad uno de los más precisos trabajos de 
conversión de la época, incluso en Spectrum 
50 parecía mucho al aroade -a pesar de su 
orientación horizontal cuando el arcabe era 
vertical-y se jugaba casi igual. Aumentaba 
0 velocidad y anadia una música de- la que 
casi carecía la versión de Stern, al tiempo 
que mantenía ¡a teñidle dificultad. Rara vez 
valorado como se merece - quizá porque la 
mitad de los que lo jugaron no pasaron de la 
primera pantalla-, GflfigBn's Goid alcanzó el 
cénit del arte de la donación no oficial, 


TEMRE5T 

■ (1981, Mikro-Gen pa r a ZX3Í> 


V si hablamos de las impresiones corro el 
aspecto más importante do un clon de recreativa. 
no podemos pasar de largo sin mencionar uno de 
ios 'ogros más impresionantes en la historia de la 
programación de videojuegos. 

La hazaña de S.R Kelly y su increíble versión 
para 2XE1 de i majestuoso Tempest de Atan es 
asombrosa: cogió una recreativa de gráficos 
vectoriales en cobo gráficos pseudo 3D y con 
contro l especiai do bola, y lg transfirió o un 
ordenador casero, monocromo y sin sonido, con 
una resolución de 32x22 píxeles y un teclado que 
hoy no se ve ni en los juguetes pera crios. Y aun 
asi iogró recreer por completo la esencia del juego 
y crear algo que todavía es perfectamente jugabíe 
■íü años después. No nos disculpamos por ser 
tan entusiastas con este juego, porque cualquiera 
mínimamente interesado en los videoiuogos debe 
probarlo y maravillarse arito su genialidad. 



WIZARD'S WflSfcZORS ^BERSüFT 1983 | UIZñRDS UBRRIQRS ©*eEÉR50FT 1983 


THE LUIZARD'S LUARRfCRS 

■ (1983, Abersoft para Spectrum) 


Por otro lado, algunas recreativas poco 
conocidas transitaron a ambos extremos de 
la escala de conversión. En algunos formatos 
llegaron 3 ser versiones oficiales, mientras que 
en otros fueron ignoradas tentó por los dueños 
de fas licencias como por bs imitadores, fríe 
W&gfd's Wsrvors es la única versión no oficial 
conocida para micros caseros de Wizard of 
Wor, luego de acción de mazmorras que sacó 


Mrdway en 1980, lo cual os una pena porque 
s e trata de un gran ¡uego - como une versión 
súper intensa, más rápida y cla-u:strofóbica 
de Seüvrb- y merece un mejor recuerdo. La 
versión Spectrum sustituye a bs monstruos 
per soldados donados, lo que hace que pierda 
magia; pero por b demás es una magnifica 
versión, muy detallista aun a sabiendas de que 
la mayoría no notarían la diferencia. 
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Bueno, el chiste es flojo, pero es 
que estos candidatos al peor don 
de recreativa son lamentables. No 
sabemos muy bien por qué Donkey 
Kong fue tanto y tan mal plagiado -no 
es lo más complejo del mundo- pero 
el hecho es que ni las peores copias 
de recreativas fueron nunca tan 
horribles como estos Kong. 


DA LEV THOMPSON'S DECATHLON 

■ (19M f Ocean para Commodore 64/Spectrunn) 


DANGER UXB 

■ 0983. Micro Power para BBC Micro) 

Otro juego desconocido pero que, a diferencia 
de Bagman y Wv&rú of Wor t pareció recibir 
atención por parte de ios programadores de 
principios de ios 80 fue Checktmn, un peculiar 
arcade de desactivación de bombas, de Zileo- 
Zenitone. Tal vez debido a su sencilla mecánica, 
el juego fue objeto de muchas y buenas réplicas 
domésticas, incluidas Tmebomb, para Spectrum, 
y métmfr en C64-. La mejor, sin embargo, fue 
este título para BBC de Micro Power, que hizo un 
gran trabajo e induso le sobró tiempo para añadir 
un minijuego de nonus entre fases cuando en 
Checkman sólo había una pequeña escena. 

De hecho, Danger UXB comienza incluso 
más rápido qué su inspirador, y además 
llega a añadir un modo principiante en el que 
solo eres tú, las bombas y el crono, sin las 
molestas botazas Dr. Martens persiguiéndote. 
En casos como éste, la mejora en el material 
de base es tal que la calidad del trabajo va 
más allá de lo que sería un don decente. 


Kong parece un ninjacon cojera y la animación 
de los saltos es digna de analizar. Es el menos 
es pantoso d e los ci neo de esta Lista, as í que s i 
tienes prisa, juega sólo a éste y sobrecógete 
imaginando lo atroces que son Los demás. 


Debíamos haber puesto una captura de La pantalla 
de"Garra Over*, porque KilLer Kong parpadea 
tanto que es imposible coge runo de Los barriles si 
están e n movim ie nto. N i siqu ie ra pue de s sa liar en 
ca rre ra, e s a rriba, abajo o na da. Neta sto. 


Un juego en el 

quedos barrí les moviéndose de La misma manera 
y cayendo desde La misma viga pueden rodaren 
direcciones opuestas. ¡CLue tengas suerte! 


Tí' 

. ,¡ü 

.IlP tí i J JI1II t L f1 r | UlU 


oiaii» 


y (19.8-4, WalItone, 

Spectrum) 

Cada vez que eliges un n rve L pa rece s carranza r en 
e L mi smo. pero Waliy Kong c onsigue q ue sea peo r 
q ue el a nterio r. No s encanta e L no poder salta r recto 
bac ¡a arr iba y La ne ut ralisció n del salto si esta sen 
un radio de tres cuadrados respecto a una escalera. 
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En cuanto al tema de lee mejores clones no 
oficiales, debemos detenernos y concederle 
una medalla a uno de les prime ios juegos 
en demostrar que las versiones domésticas 
pedían llegar a ser mejores que les arcad es que 
copiaban. Track & rieid. de Konami, de '383, 

"ue un referente de los juegos de atletismo con 
sus seis pruebas, pero DecafM?nfue un más 
que respetable clon que amplió el número a Í0. 

La versión para Spectrum era la que más 
se parecía al arcade y permitía el uso de las _ 


Aún reco rd amos e L to rrente de airadas carta s 
enviadas a Las revistas por este juego. Lo "mejor' 
e s la car ga inte Tactiva, d onde debes pu Isa r e l 
bloquee de mayúsculas a mitad de carga -sino, no 
a rranca-, Y Los contro le s son malísimos. 
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teclas-la versión de C64, extrañamente, no, 
obligándote a destrozar :u joystick aunque Track 
&Fiefdf uese un juego de control por botones 
y C64 tuviese un mentón de tedas-, pero 
absurdamente transformaba en blanco a Daley 
Thompson y le arrebataba así su identidad. La 
de C64 no estaba dividida en foque equivalía a 
des pentatlones de carga separada y resultaba 
más auténtica al permitir dos jugadores en las 
pruebas de carreras. Con estas cosas 
BTL empezaron las truenas entre formatos. 


gu 


SPACE PILOT 

■ (1983, Anirog pora Commodore 64) 


Spsce Pilote $ un juego que nos trae todo tipo 
de recuerdos. Por un lado, nos acordamos de ir a 
las "maquinrtas" del barrio y lograr un porrón de 
puntos en la recreativa en la que se basa, 7rme 
PM, de Konami. con el objetivo de entrar en la 
Slsta de puntuaciones más altas. En segundo lugar, 
recordamos que ora uno de los pocos juegos 
cuyos anuncios en revistas hadan que ios dueños 
de un Spectrum sintieran erwidia de los de C64. 

No había clones de Time Psbt para Spectrum, 
y mucho menos uno tan bueno. Y es que esta 
imitación de Anirog es muy pareada a Le recreativa, 
y tanto más impresionante que pudiesen 
reproduciría sin las ventajas cía su exclusiva 
palanca original qué carecía de posición central. 

Ei juego gestiona magníficamente tanto e! scroli 
omnidirecdonal como el número de sprrtes, y 
aparte de algunas ralontizaciones. se ve y se siente 
como si jugases a Ti'me Pifot en ca £ ;a. 















































































































































Estecrudo plagio de Progger 
rw tuvo reparos en robar la ¡dea 
y el estilo de un juego ajeno. 

Mi siquiera intentó ocultar su 
"inspiración". 


Dosplagios porelprecio de uno. 
ya que en este don de Penga el 
j ueg o pr inc ipa l viene p recedid o 
p dt un nivel de u na so la fa se de 
Dankey Kong. 
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3. Mons 

(Spectrurri, Í983} 

Ot ra vuelta de t uerca al descaro, 
corrí o pa ra ro ba ríe a la vfct ima 
parte de su nombre mientras se 
dona espanto sámente mal su 
mítica jugabi li dad. 


QUACK5HOT 

■ (1985, Creative Spa rks para Spectrom) 

A medida que los dueños de la propiedad 
intelectual Intentaban reprimir las versiones no 
oficiales de sus juegos, algunos programadores 
optaron por un modo diferente dé clonación. 

En lugar de copiar un juego y bautizado con un 
nombre consistente en la sustitución de una 
letra de i titulo original {flñeenóc GataxiOf}, etc), 
plagiarían el juego dándote una nueva "piel'', 
esperando que fuera suficiente. 

Por ejemplo, este destacado "homenaje" 
para Spectrum de Tutankham, de Konami, 


t932. había sido cor anterioridad el sutilmente 
titulado Tuiankhamun de Micromania, pero 
las cabezas más sabias de Creative Sparks 
sustituyeron ei lugar de descanso del rey 
egipcio por una fábrica do juguetes repleta 
de patos andarines mentras duplicaban la 
mecánica de juego. Por extraño que par&scs, 
Quackshot ers mucho más parecido a 
Tutankham que a Tutéflkframun en cuanto a 
estilo y apariencia, copiando fes diseños do 
niveles de la recreativa hasta el último pixel. 
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K05MIC MANGA 

■ {1984, Mteroman ia para Spectrum/ CM)_ 

Micromama, por su porte, ya se había dado 
dado cuento de este nuevo enfoque. Desconocido 
pora le mayoría de los jugadores de entonces ' la 
critica de Crash te describió como "totalmente 
novedoso" y "completamente orig nal', mientras 
que ¡a efímera Big K dijo "tras un puñado de 
aceptados conversiones de arcarte, han producido 
su propio juego origina)'-,, este extraño plataformas 
■"caite-rascacielos'" era más que nada una copia del 
orearte Jump Bug r de Rock-Ola, do i 93 , excepto 
en la sustitución de¡ VW Escarabajo por un 
canguro gigante con casco espacial y guantes de 
boxeo. Un canguro saltarin tiene mas sentido que 
un coche saltarín, paia ser honestos 
Siendo justos, Kosmic ¡tenga es diferente 
de Jumo r?u£, aunque no en el diseño. Hay 
una serie de características que los hacen cesi 
indistinguibles, intentar jugarlos de la misma 
forrnü le pone en. apures porque su diseño y sus 
controles difieren. Pero patece que se puede 
engañar, aunque sea sólo por un par de décadas. 


3D STARSTRIKE 

■ {1984. Reafo me Gamas para Sp octrum) 

3D Starstrike hace algo muy parecido á 
Kosmic Kanga. aunque de alguna forma en 
ei sentido contrario. Rea itime nunca trató de 
ocultar que estaba imitando a La recreativa Star 
Wats, el gran éxito do Atan, pero 3D Starstrike, 
aunque desarrollado sobre la misma plantilla 
que el de Atari, tiene un atomía lo bastante 
diferente como para ser catalogado de 
homenaje en lugar de fotocopia. 

Eso si. tampoco es un argumento capaz de 
soportar un interrogatorio muy profundo La 
necesidad de trasladar el yugo del control de 
la recreativa si teclado es la clavo de la peculiar 
técnica de pilotaje., y el añadido de un indicador 
de temperatura a tus láseres es en realidad 
tan gratuito como las breves e informativas 
escenas de corte entre oleadas. Peto aún así, 
el juego resulta notablemente más resuello y 
adulto qué más Star Wats. Y os probable que 
hubiese salido victorioso en un juicio, 
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GVROSCOPE 

• 09S5. Me lboume HouseparaC¿4/$pectrum) 

Si extrapolamos los procesos de pensamiento 
de irás de Kosmic Kanga y Starstrike a una 
conciusrón lógica, ésta nos conduce a un nuevo 
enfoque aún mas inteligente: "hagamos un 
juego que sea como una recreativa en un par de 
aspectos superficiales, pero que inmediatamente 
sea reconocido y agasajado por fes fans do la 
mrsma'". Este fue el golpe de inspiración que tuvo 
Meibpurne Houseen 1985, mientras los jugadores 
seguían deslumbrados por Marbie Madness. la 
maravilla arcade con control qackball que Atari 
había lanzado e/ año anterior 

Gyroscope despojó a Marbfe Madness de 
casi toda su jugabiíidad, dejando nada más que 
el paisaje, pero ios dientes siguieron devorando 
una evocadora atmósfera que Melbourne habia 
reconocido como la razón principa/ del éxito del 
/usgo. De hecho, las versiones de Gyroscope para 
Spectrum y CBM eran igual de reducidas, con 
diseños de niveles y enemigos diferentes, pero 
ambas capturaban la esencia de Marbie Madness. 
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El no va mas: se ap rop ¡a del 
nombre DonkeyKong y lo utiliza 
en u na i mitac ¡ó n ba rata de Afr 

Do r s tyiSd RGe. 


zK. "=■. frafi-S-it ■ ■ E 



(C 6 i.'Sp ectnj m, I96h) 

El primer intento de 
acercamiento a la a uto ría. El 
juego sigue siendo un plagio, 
esta vez de Burger Time, pero aL 
me nos la marca e s o rig i na l. 



Un trabajo espléndido llevando a 
Üuasimodo a los hogares, quizá 
porque Century Electronics 
si|)erv¡saba todo el proceso sin 
mirar mucho atrás. 
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CUTHBERT IN THE JUNGLE 

m { 1984 , Mictodeal para Dragón 32 / C 64 ) 

Más descarado aún es robar un cuñarlo de 
¡usgos de otra gente y lanzarlos como tu sene, a- 
tiempo que los convienes en una mascota p&ra 
tu compañía v/o plataforma- Microcfea) se había 
apropiado de Space Pónic [Cuthbert Gees Dm'ógi 
y Amtdar {Cvlhbert Goe í? Waltebout} peía Dragón 
cuando e ; ecutó su robo más flagrante, copiar 
Pitfolf! dé Activisión, para Atari VCS, y venderlo 



BUZZARD BAIT 

M { 1 984, Mero de a! para Dragón 32} 

Microdeal ejecutó una virtuosa exhibición final 
de desvergüenza a f: na les de ese mismo año 
Buzzard Bán era una copia excelente de Joust 
de Williams Electronics, y estaba tan orgultosa 
de lo bien que habían plagiado el juego que lo 
¡erizó al doble del preco habitual, por el coste 
de dispositivo antioopia suministrado, que se 
conectaba en el puerto del segundo joystick, y 
sin el cual el juego no funcionaba. 

Hay que tener sangre fría para dar ofendidas 
lecciones de moral a unos piratas por intentar 



=4f 



hacer lo mismo que tú estás fragrantémente 
haciendo a a vez a otra persona íy ios piratas 
domésticos tampoco hadan mucho dinero). 
Sobra decir que este episodio del dispositivo 
no resultó muy popular Tras Buzzard Sai la 
compañía se aparto de los dones de recreativas 
y empezó a centrarse en juegos más originales, 
corno el maravilloso Time Bandit, inspirado en 
Ttifánkham. pero que fue mucho más allá, hasta 
convertirse en uno de ios mejores juegos de 'os 
que Retro Gamer ¡ha hablado íjejeml). 



LUTFE OUT 

■ H 997, para Spectrom) 

A medida que la industria maduraba y las compañías empezaban a 
proteger su propiedad intelectual algunos desarrol labores se a tejaron 
de sus clores más flagrantes, Una de esas victimas fue Wípe Out, que 
nunca tuvo un estreno comercial oficial en su forma original, Con el tiempo 
se transformó en si juego más conocido como Ferry, que debutó como 
fósete de regalo en Your Sinclair y luego recibo un lanzamiento de más 
presupuesto. Pero esta primera versión era un plagio más directo de 
Afkandd-ki actualización de Tbto os S/eatoen 1986- , con diseños ten 
cadejos a Sos del arcade como ia resolución ce Spectrum permitió 
n Equipado con un nuevo set de niveles erg males y ajustes de jugabilidad, 
Baííyse convirtió en un amado bajarte de Spectnjm y disfrutó también 
Lín ^ conversión 3 <_-c4 radíoslmerite diferente. Para entonces, sin 
embargo, ras licencias oficiales ya estaban dominando las listas de ventas 
y la ofensiva de ios clones se tambaleaba, con sus fuerzas diezmadas, 
avanzando hacia su inevitable derrota 


como la última aventura de Cuthbert 

incluso tuvieron el descaro de versionar varios 
juegos Cuíbberf para C64. en cuyo melado una 
versión oficial cíe PUMi publicada ese mismo año 
tuvo que lucha 1 duramente por hacerse un hueco 
frente a los usurpadoras 


"hay que tener sangre fría para dar 
lecciones de moral a unos Piratas por 
hacer 10 memo que tú estás haciendo' 
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Bank Panic 

MOSTRANDO LASVENTAJASDE LABANCA ONLINE DESDE 1984 


* ARCADE 

V®'. f » SAN RITSU DE N KI.-'SE £A 
» I9&A 

De scu bi i mt>s por pri me ra vez 
Bank Panic en u rr Specti um. a u n- 
que entonce & lo jugamos baja- e! 
titulo mucho más e¡ í plisativo de West Bank con 
el cual fue come re i a liza do e n 19 85 p o r Di n a mic 
Software... ¿Para qué pagar poruña licencia 
cuando puedes publicare! mismo juego con otro 
nombre? Un a conversión fantástica, de cualquier 
modo., que capturó toda la esencia de una de las 
recreativa s m ás ad ict'rv as j am ás crea da s. 

Como sterff de un oye»ucbode e-ano-oeste. 
deberemos evitar que ios bandidos atraquen e banco 
bes mentra s te ‘te mo s cu -dado de no d spara r centra 
b s c entes que v "ven a ngrasar su d ne raza-.Aunque 
e a oa rentements Claro punta de vista mostrado nv-te 
a o.isca r una pistola de üz amarrada a mueble de á 
'«creativa, pronto a meoánicsí.de Bank Panic reve a ra 
su verdadera natuiaieza: en realdad no estamos ante 
un auténtico juego de d soa'os, sino frente a uno que 
prem ara nuestra rapidez de respuesta s pulsamos e 


Potó n oor recto e n cada :a so y s t uac.ón. 

Ante nosotros se despegarán doce puertas aun¬ 
que so b podremos vfcua izar tres cada moviendo 
¡apalanca habilitada para tai sfectoj. vía lascuales 
accederán tanto adtone s como c entes. Huest'a acor 
se'saosf'a amante de O ajera y fac tar el acceso 
a a :a uda ádo oa rro qj a ra. a tinqué as c-o sas ra r es y - 
ta r an tan Fac ¡escomo pintamos os r a e esforzado 
defensor de a ¡ay en cuyas ootas ras mete remos 
■d p cua ndo e n cua n to a oa facerá n p atole ros -de t r a s 
de :os hon r a-dosc -uda-danos. adietados maniatados 
que no pod r an r asea r see pos o nastaque no sean 
pe r ados ¡a d sparo mpo. caib) de sus ataduras. o 
a egres moza petes que sujetarán las c-odc a-dss sacas- 
de do ares soo'e su caneza... Ba.o cimbreantes torres 
de Stetson. 

A af "ta zac onde cada fase as tres puertas seaarv 
'ande paren ose mostos ndo a s c udadania en n-era 
s o s Lid endo a -an a r y -d s p ue sta a o re.m ia -nos no- n ..íes - 
t-a labor: obtendremos más o meras puntos según 
cond c enantes como e d ñero igressdooe tempo 
que nos haya sobrado paracomp sta - nuestra m so i. 

" l m a poor órneseme cowboy..." 
























































































































































































































- PRESENTO - 

Paco Pastor 


11 Yo soy una persona que siempre he 
tratado de disfrutar con ¡o que hago. 
Cuando una cosa me deja de apa¬ 
sionar, lo dejo". 

Son palabras de Paco Pastor, 
legendario co-fundador yunto a 
Andrew Bagney) en 1984 de la 
mítica compañía distribuidora y 
desarrollados Erbe Software, y 
responsable directo de ¡ arranque 
definitivo en ios años ochenta de 
la industria del software español 
Repasamos en esta entrevista su 
provechosa vida y abundantes milagros. 




RETRO GAIYílER: Empecemos 
por el principio: Paco, ¿de dónde 
viene el nombre "Erbe"? 

PACO PASTOR: Cuando empezamos 
allá por 1084. España,s- t en d 
mercado común. Se nécesitabsn lio encías 
de importa pión, y sao era 
complica el isimo. Los padres de 

PiterBagney. qué era uno de ios socios, 
teman Lina empresa de importación que 
estaba inasiva'Tque sollamaba Erbs: 
eran las iniciales de E lizabeth. Richard, 
Bagnsy V España. Es decir, los nombres 
de la madre, el padre, y el apellido de 
F'eter. 

RG: ¿Y cómo te lanzas a la gran 
aventura de los vídeo juegos? 

PP: Como lis Lia rio: vi a los sobrinos de 
unos amigos qLie. estando de vacaciones, 


llevaron un Comino do re, un VIC-2Ü. Era 
un aparato, que era La primera vez que lo 
ve e. Vi -que lo enchumban a la televisión, 
y e rnp eza ba n a d ec i r F'GK E... n os e qLi é . 
eeeh ¡Hasta se me ba olvidado el 
BASIC! ífisaáfc Y con unas historias, tle 
repente en la pantalla aparecían circuios 
de colores, rayas, hacían dibLijos me 
qLiedé flipado. Esto ora en el año 33. 


ellos, me explicaron 
lo que era, y en cuanto llegue 
a Madrid empece a interesarme por 
el tema. 

Me gusto más el Gpectmm. y me 
compre uno. Empecé a .¡Ligar, a aprender 
BASIC, y de repente descubrí -yo 
entonces estaba en el mundo de la 
industria discográf ica, y viajaba a Londres 


creo: estuve 
hablando con 










































can cierta frecuencia- que los juegos en 
España eran parisimo^ y además eran 
unas prese (ilaciones absolutamente cutres 
Vi ¡os originales allí, esas cajas que hacía 
Ülhmate, esas presentaciones del Psytroñ 
de Beyond;. . Unos juegos espectaculares, 

' -n* 111 « jui. h gn no esLá haciendo las 
■ •usas • u'y mal Eniórices, decidí íniSJortcff 
i 05 ftj gos y empezar a disin btr js en 
España 

RG: De hecho. se podría considerar 
perfectamente que lo que vendían en 
tiendas en España eren copias piratas, 

Absoliítamertte, que. nadie conocí el 
p reducto! Cuando pasan estas cosas, 
siempre hay gente que tiicti. ' aquí £ü 


r 



pued? gana' dinero" V lo hacen per 
aquello tan nufistre di? ,J dar el zapatazo", 
o sí?a, intentar gaiiat mucho dinero en 
poco lampo Efectivamente. en el Corre 
Inglés y en todas fas grandes superficies 
y nondas, estaban vendiendo a un precio 
desorbitado estuches de tásete pon une 
fotocopia en blanco y negro; el titula, y ya 

&$ii AíJofüíás so enunciaba, tango 
todavía revistas IX publicando el 

producto totalmente anata. En aquella 
época n¡ se sabía lo que era la piratería, m 
en esta, ni en nada, porque aún no había 
empezado el concepto, pero estaba por 
todos lados. No había producto Original 
RG: ¿A t¡ te gustaba jugar, o 
simplemente viste una oportunidad 
de negocio con el tema de los 
videojuegos v P® r *sg ts lanzaste? 
PP: ¡Era |ugón’ Ya tuve un Atan, pero 




ií De repente en la 
pantalla aparecían 
círculos de colores, rayas. 
Me quéde f lipado J J 




iwnbiéQ una consola que en España no 
Junciana y era raruaondinaria, guía era la 
Coliseo, ctei pi&rnq labncants que hizo y 
gd?ú ii'lucí" [simo drnerü coa unas 
muñecas muy leas que vendieron una 
burrada, las Muñecas Repollo. Fabricaran 
esta consnla. la Cnteco. y tenían unos 
juegos muy majos. Y yo era un regon; 
vamos, que é! rey del P$cXter> era yo 
(ítsasJ No, enserio yo metfe una 


moneda en un bar que habia entrente do 
tasa, y hacía cola. Hasta el mrsimo dueño 
del bar decía' Jl ;joder, tío!". 

RG: Yo creo que tan importante fue 
la decisión que tomaste de bajar el 
precio d«l software a £75 pesetas, 
como la de empezar a fabricarlo en 
España 

PP: Si m, no se hubiera podido bajar el 
pretju, Jus aranceles de importabón que 



"Esas cajas que hacía Ufómate, esas 
presentaciones del Psytron de Beyond, . 
Unos juegos espectaculares" 
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«¡Yo era jugón! 

El rey del Pac-Man 
era yo 5 5 


tenían entonces los video]Liegos .hacían 
absoluta menté i n vi a ble poder bd.br su 
precio. Todo formó parte de un todo. en 
el que todo costó mucho trabajó. Porque 
en principio, convencerá fabricantes le 
aquella época como David Warcl, Colin 
Stokes y don YVoocIs de Goean de c|ue 
nos cedieran la fabricación aquí era 
complicado. Vieron primeio que en Erbe 
eramos unos tipos honestos, pero para 
ellos el mercado español no existía: eran 
conscientes de toda la piratería, de todas 
las copias que se habían hecho aqLii. Yo 
les decía que era consciente de que 
"negociar con España, era negociar con 
el diablo"... 

El caso es que teman un concepto 
malísimo de España. Y a basé ele 
ganarnos su confianza, de hacerles ver 
que distribuía m os, que anunciábamos, 
que cuando ellos venían aquí veían el 
producto, les convenció. Está, además, ei 
hecho de fabricar me serví de mis 
contactos en CBS, que CBS tenia aqLii la 
fábrica, y les dije: "mirad, nosotros no 
vamos a tocar los másters. 'Vosotros los 
mandáis directamente a CBS 
acompañado del pedido de fabricación, y 
el pedido lo pasáis vosotros. Nosotros os 
diremos: ' necesitamos 'abricar 3.000 
unidades". Pasáis el pedido a CBS, 
nosotros lo recogemos y se lo pagamos a 
CBS". Es decir, estaban todas las 
garantías de que no iba a haber 
duplicaciones paralelas, ni nada de nada. 
Corno te digo, fue parte de un todo; el 
hecho de fabricar aquí nos ayudó, ciara.. 
Eso. y bajarles ei royalty de do; libras a 



50 centavos. Todo 
eso ayudó. 

RCS: ¿Piensas qu e funcionaría hoy 
día la medida de bajar el precio del 
software? Tú l o bajaste de 2.000 a 375 
pesetas* imagina que dejamos en 25 
Eos 70 euros que actu alimente cuesta 
un juego. 

PP: A 25 euros 
no, tencinas 

• •••• ' : . J* 

que bajarlo 
bastante 
más. 


de 70 a 2 euros. Y que pudiera 
bajarse de internet: un 
videojuego lo cuelgas, y tu 
posibilidad de venta no es 
Estados Unidos, es 
todo el mLindo. La 
globalizacion es 
irniy buena, lo que 
pasa es que hay 
que saber Utilizarla. 

Desde luego, en España, en ei 
caso de Erbe, cuando bajamos los 
precios, joder, la gente reacciono, no 
bien: a coj onante me me bien. ¡De puta 
madre! uisss:. Fue una reacción brutal: 
pasa rn os d e ve nd er 100 a ve nd er 10.000. 
20.000, 30.000; eran cantidades brutales. 



\m\ 




De seo nozco 
el tema del 

vi de oj Liego actual. qLie 
porcentaje de las ventas se 
hacen en formato físico y que porcentaje 
de bajadas legales de La red. En la 
música, hoy en día el formato CD ha 
que dado anacrónico, ahora es 17:P3 
bajado ele internet. No sé en el 
vi de oj Liego, desconozco si el formato 
físico sigue vendiéndose o si siy lis siendo 
importante en las ventas. Si es como en 
el mu ndo de la música, no se trata de 
bajar de 75 a 25 eLiros. se trata de bajar 


RG: ¿Recuerdas-cifras concretas? 
¿Ciíánto se vendía antes déla bajada 
de precios,. y ctránto después? 

PP: Si habláronos de productos de éxito, 
por ejemplo, un Decatlón, es 
imo re s io na nt e: ve ndíámo s i 0 0 3 
unidades. El equivalente al Dees ¡fc.'c. - ? tras 
la bajada de precios, que seria por 
ejemplo. §1 : K&ng-F&MBBtér, vendimos en 
los tres formatos cerca de 100.030 
unidades. 30.000 unidades solo en 




































































Spectrum. El MSX en España era un 
mercado genial. porque nadie fabricaba 
para IVtSX en Europa. Ve mes, nadie 

fabricaba fuera 
de Japón; en 
Europa el ÍV'SX no 
tuvo ningún evito, y 
aquí sin embargo los 
o ni en adores M3X se 
vendieron nury bien porque los 
fabricantes, los distribuidores de 
hardware eran muy potentes: 

Philips, Sony... Las conversión es 
que hacíamos de MSX se vendrán 
como churros. Pero vamos: fue pasando 
i 030, a Xi.303. a 30.333 unidades 
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en ERBE 

no estamos locos, 

tido que teníais razón; los (buenos) 
juegos de ordenador eran muy caros 


Impresionante. 

BG: Tengo entendido que tú en Fas 
consolas, al principio, no creías para 
nada. 

PP: Nada. Ni yo. ni nadie. No creíamos en 
ellas, precisamente, porque ya sabíamos 
que un carttiqlop. costana entonces clei orden 
de las 3.000 o 4.333 poetas, mientras.que 
en un Speccrum el juego :e costaba 300 
pesetas en cinta. Yo no creía para nada en 
los cartuchos, v ele hecho, se meron a hacer 



íí No creíamos 
en las consolas; 
ni yo, ni nadie?? 


□uñetas... 

RG: Creo que incluso te tuvo qtre 
convencer IMick Alexancler... 

PP: ¡Si! Eso fue genial. Sega estaba 
intentando entrar en el mercado, y 
Richard Branson, que era un cerebro, 
cogio la districucion de estas consolas 
pora toda Europa. Nick Alexander. que 
venia del mundo del disco y estaba en 
Virgin Records, y era uno de los brazos 



...Fue una reacción brutal: pasamos a vender 30.000,60.000... 



derechos de Richard Branson, se puso al 
frente de esta división: de.Virgin Records 
pasó a Virgin Qames. Haciamos tinos 
encuentras, unos Computer Arena que 
llamábamos nosotros, cada año en un 
•sitio. Y ese año toco en Palma de 
Mallorca; nosotros eramos los anfitriones. 
Nick Alevander se sentó a mi lado en la 
cena y me empezó a h ablar del tema de 
los cartuchos, y yo le expresé lo que 
pensaba: que era muy difícil, que no i o 
vera. Me acuerdo que me dijo: "mañana 
tengo tina presentación. Me .gustarla que 
vinieras". 

Y fui. Nido Alexgpder hacia "'écil lo 
dificiL El tipo me convenció de que .las 
consolas estabaii desarrolladas paia el 
videojuego; que HJos grádeos, los 
colores, los movimiento.- ¡Y' estábamos 
hablando en aquel momento de la IV áster 
Syftemj Total, que le dije: "vamos a 
hacer la primaba" Y entonces es cuando 
nace Sega España, con esta historia de 
Nick Alevander y cómo me convenció. 
RG: Quería preguntarte, 
precisamente, por esa 
transición. Si no quieres 
no me contestes, porqu 
creo que no lo pasaste h. 
cuantío tú intentas convence 
a Anclrew B agrie y, y este no se 
tleja convencer. 

PP: La historia tiene un final feliz, 
pero i a transición fue muy titira. No 
porque Andy no lo viera. El 
problema es que cuando yo hable 
con Nick, en aquella época yo ya 
había dejado de ser socio por un: 
disparidad de criterio. Lo que 
suele pasar entre socios: uno 
tiene una visión de por donde hay 
que ir. y el otro la tiene per otro 































































exclusiva con Erbe. Y yo ¡enuncio a ser 
empleado de Erbe. porque paso a ser 
empleado de Virgin Mastertfóriie España. 
A partir de ese momerr.o, en las cláusulas 
del contrato que firmamos entre Virgin 
M a siérrenle y Erbe Software, al ser un 
contrato de distribLición exclusiva de los 
cartuchos Sega, Erbe se obliga a no 
distribuir ni cartuchos, ni consolas de 
cualquier otro fabricante. Ese es el 
acuerdo. 

Y en las navidades de ese año. salta la 
bomba: A.mstrad -que entonces eia la 
gran potencia en Europa, con José Luis 
Domínguez al frente-, va a lanzar una 
consola ele video juegos. Y Ge san. David 
Ward y Jon Woods que eran íntimos 
amigos nuestros, van a desarrollar 
cartuchos para Amarrad. Ahí Erbe piensa 
que Sega tiene la batalla perdida y que 
Amarrad es el caballo ganador. Y 
ento nces de ci de n ap osla r p or A. ms t ra d . 
teniendo el contrato nuestro. Ahí, 
lógicamente, se genera el cisma. Por una 
parte yo entiendo la postura de Andy 
pero por otro lado, como director general 
de Virgin, me siento absolutamente 
traicionado. 

Finalmente, lo que ocurre es que 
aquella consola de Amarrad no teinciona. 
Al no funcionar, la postura en la que se 
queda Erbe es muy compleja; porque 
Sega había funcionado más, ellos estaban 
distribuyendo las dos cosas, pero 
lógicamente había un of pdntract, 

es decir, U'n rompimiento del contrato, y 
entonces ellos iban a perder la 
distribución y toda la empresa se iba a 
quedar, con perdón, con el culo al aire. A 
partir de ahí. Andy re conduce conmigo la 
situación y yo a su vez convenzo a Nick 


Alexander. de Virgin Masteríronic, para 
que no se rompa ese contrato y se siga 
adelante. Nick me dice: "Bueno. Es tu 
res po ns a b ili tía d". Pe. ro ..me a cu érelo d e 
aquella frase: "dormir con un león". 

A Andy aquéllo personal me ir. e le 
afectó mucho y estuvo siempre buscando 
la alternativa a Sega. Y la alternativa a 
Sega vino con el acuerdo con Nintendo, 
que se hizo a espaldas nuestras y de la 
noche a la mañana. Eso ya es otra historia 
muy larga, o ero esa fue la transición. 

■ÍG: La consecuencia ele esto es que 
termináis, tú por un Eaclo defendí endo 
Sega, y.,, 

PP: Y el por otro lado de tendiendo a 
Nintendo. Efectiva mente. Y al principio es 
una guerra sucia. MUY sucia. Y es que 
hay que tener en cuenta que en aquella 
época, solo había DOS contendientes en 
España: Sega y Nintendo. Tu sabes que 
si consigues ganar un 3 % de cuota de 
mercado, a quien se lo estás quitando 
tiene cara y ojos, porque ie conoces. Era 
una competencia a cara de perro. 

Y en los uitimos anos empezó otra 
guerra: esto es otra historia, la guerra de 
los jugueteres contra el mundo del 
videojuego. Quebró Famosa, los de las 
mu ñecas, y empezó una campaña de los 
jugueteros contra el videojuego terrióle. 
Apareció aquel dioujo del brazo de un 
niño y una jeringa con un Mario y un 
Sonic, como inyectándoselo en vena, 
como la heroína, la adicción al máximo. 
Aquello fue terrible. O Nieves herrero en 
un programa que tenia, justo en 
navidades, que sacan a un niño . que el 
niño era directamente subnormal. Decían 
que habra robado dinero a sus padres, 
que era un ludo pata, y le echaban las 


lado. Yo 
llegue a un 

acuerdo con ja familia Bagnéy 
porque eramos dos socios, por decirlo 
asi: la familia Bagnéy por un lado, qué 
eran F'eter. Andy, la madre y una 
hermana, y por otra parte yo. Nos 
dividíamos al 50 V,. Yo llegue a un 
acuerdo con la familia, les dije: "si 
queréis, os compro vuestra parte por 
X. y si no queréis, os vendo mi parte 
por X menos 2”. Ellos decidieron 
comprarme mi parte, pero me pidieron 
que siguiera como empleado de la 
compañía durante dos o tres años. Y 
así se hizo. 

Cuando liego a! acuerdo con Nick., lo 
que se orea no es Sega España, sino 
'Virgin IV a st erróme España. Todavía 
no es Sega como empresa, no estaba 
establecida. Era todo a través de 
Virgin, a través ele Richard Branson. 
Entonces, se crea esa empresa y yo 
paso a ser el director general. A su 
vez. Virgin Ivl áster troriic España firma 
un contrato de distribución en 


í£ Fue una 
guerra sucia, 
porque solo 
había dos 
contendientes 


tincioae 


elibolsif/, 
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comprar una familia media? Porque el 
éxito está ahí. Se come:en muchos 
errores de ese tipo. Memas, Sega tuvo 
la poca vista de que cuando lanzaba 
un producto, mataba el otro. La Mega 
Drive fue un producto que no se debió 
abandonar de una forma tan drástica; 
cortaron toda la producción de Mega 

Mega- CD fue 

fal Mega Drive no se 
debió abandonar de una 
forma tan drástica y y 

bomba del 
mundo del 


culpas al vldeojuego. Fue terrible. Y ahí ya 
recuperamos de alguna forma la unión 
frente al enemigo común, que era el 
ataque que estábamos recibiendo. 

Esos fueron ya los últimos tiempos .Al 
poco tiempo murió Andy. y fue un pata 
muy gordo. 

RG: ¿Qué opinaseis! IVlega-CD? 
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lo mis nao. Las tiendas también me 
dijeron: "un producto que me va a dejar 
300 pesetas de margen no me inteiesa". 
No lo vieron. Eso fue una decisión jodida. 
Fue por inspiración, ei decir: "¡que esto 
va a vender por lo menos cinco veces 
más!". Que cono cinco: terminarnos 
vendiendo veinticinco veces más. ¡Todo 
el mundo feliz! Pero fue la decisión más 
compleja, la más difícil. 

RG: Y ya para terminan ¿hubo algo 
que te quedó por hacer en el mundo 
del vtdeojuego y no hiciste, por la 
razón que fuera? ¿Aiguna espinÉta 
clavada? 

PP: Pues si. Te he dicho antes que g 
hay catalizadores para cosas. El 
Mega-CD úie si catalizador para que 
yo dejara la industria. Pero cabreado 
o desesperado, no; simplemente, ya 
llevaba diez años en el vi de ojuego, y la 
ilusión no era la misma. Y si M'ega-CD 
fue una oportunidad de oro que tuvo 
Sega para establecer en el mercado el 
Entertainment Cerner que buscaban, el 
centro en el que tenias todo: reproducir 
música, CD-ROM. video juegos... 

Solamente teman que haber hecho tíos 
cosas: una. poner los CDs. los juegos, 
Milicho nías baratos. Que se podia 
hacer porque s! coste de fabricación era 
iriLichisimo más barato. Y luego haber 
volcado todos los video juegos de Mega 
Drive en formato CD y h a os rio puesto a 
un precio irrisorio pero ganando dinero. Ya 
estaba el desarrollo hecho; técnicamente 
se podra hacer, pero los japoneses 
empezaron con el miedo de que "si 
hacemos esto, nos cargamos los nuevos 
juegos que estamos desarrollando para 
M'ega-CD". V al fina! el Mega-CD se 
convirtió en el gran éxito que nunca 
fue. Esa es ¡a espina q lis se rns quedó 
clavada: convencí a mi jefe directo Niek 
Alexander, ¡al CEO de Europa! Y él 
intento convencer a Nakayama. Y al ver 
que no podra me dijo: Paco, vete tú í.ssas! 
s intenta convencerle. Y fui; le intenté 
convencer y no pude. 

Y por eso no segur; Yo me metí en 
el videojuego porque sabes que lanzas 
un producto con el que la gente se va ¡ 
a divertir, que lo va a pasar bien con m 
él. Por eso ahora para mi lo más jH 
gr a tifie an te es dar c o i icie rt os 
en directo: porque per; ibo el 
resulta i ti de lo que hago de Lina jfl 
forma directa. 


videojuego, 

y por un problema de o re oios, y de 
cortedad . nada. Ge hicieron mtichas 
cosas mal. 

RG: Quisieron que IVtega-CD fuera 
entonces lo que quieren que sean 
ahora fas-consolas actuales: un 
centro de entretenimiento doméstico 
que sirva para todo r más que una 
máquina de juegos, 

PP: ¡Eso era el Mega-CD! Ge hicieron 
muchas cosas mal. Yo recuerdo una frase 
qué le dije a Haya o Nakayama, entonces 
director ejecutivo de Sega..: "hay que 
pensar no solo en lo c |lis la tecnología 
puede conseguir. sino en lo que el bolsillo 
puede alcanzar". MLichas veces se 
vuelven locos: empiezan a desarrollar, a 
desarrollar. Muy bien. Pero, ¿se lo puede 


Drive cuando salió el Mega-CD. Eso es 
traicionar a! usuario. 

RG: Has tomado muchas decisiones 
duras y difíciles. De todas ellas, ¿cuál 
ha sido la más arriesgada? 

PP: La más arriesgada, y en la que mas 
ilusión pLise, f lis en la bajada de precios. 
En ese momento me jugué la empresa, y 
además conscientemente; a les primeros 
que tuve que convencer filé a mis so dos, 
a Andy y a F'etsr. Ellos no lo veían porque 
cuando decidimos bajar el precie les 
juegos, come empresa facturábamos 
razonablemente. Los juegos estaban 
entre mil novecientas y tres mil pesetas. 
De repente, bajar a 375 pesetas te 
obligaba a vender tres veces para facturar 







































Más placeres ignotos en Minority Report: 
vamos con el excelente e infravalorado 
Zorgon's Revenge, descubrimos el 
brillante Caís Fighters en Neo Geo Pocket 
y echamos un vistazo a Mario Clash, 
uno de los mejores juegos de la infausta 
Virtual Boy de Nintendo 


» ORIC-1 
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ZORGON'S REVENGE 


PLATAFORMA: OJK-1 ■ DESARROLLADOR: JOHN SINCLAIR ■ FECHA? 1983 



i |Q rl | No ssbeowG quéos, pero si quieres d crista] fray que enfrentares al li brido da tnmo/<inoEa vía 


» NEO GEO POCKET COLOR 


Zorgon's Revengáis un juego difícil. 
De hecho, es más duro que el granito 
envuelto en diamante, y que ha sido 
envuelto a su vez en una capa tocha 
extra de adamantium. Y aún así no 
podemos dejar de jugar al puñetero 
juego. 

Lanzado relativamente pronto en 
el catálogo de la Oric r es una especie 
de continuación del igualmente 
ím presto nante Xenón 7 de John 
Sinclair Mientras que aquel era un 
simple shoofem-up (y bastante bueno, 
a dem ásj, Zorgon's Revenge teñí a 
mucha más variedad, 

En primer lugar, mira qué aspecto 
más maravilloso (todo lo maravilloso 
que puede ser un juego de Oric, 
se entiende). Todo gracias a una 
animación superpulida, sprites bien 
definid os y gráficos espléndidos en 
alta resolución. Un título fantástico 


para el lucimiento de la máquina en 
su lanzamiento, e incluso ahora sigue 
logrando impresionar. 

Aunque los gráficos eran suficientes 
para cautivar deforma instantánea a! 
jug a do r, en rea lid a d e I f acto r d ecisivo 
era su desarrollo, y aunque tenia 
momentos asombrosamente injustos, 
resultaba tan absorbente que era 
imposible dejarlo a un lado. 

Al principio se nos ofrecía la opción 
de eiegir uno de cuatro niveles al azar, 
que cambiaban de posición cada vez 
que jugábamos. Cada uno tenía sus 
características, pero compartían un 
mismo objetivo: conseguir un cristal 
precioso. 

Una fase está ambientada en una 
caverna y exige esquivar pterodáctilos, 
arañas gigantes y algo que podría 
ser un mono rojo sin pelo o un 
tiran osa urlo que escupe láseres, 



» GALS FIGHTERS 


FLATAFORMA: NEO GEO POCKET COLOR 
DESARRO LL ADOR; 5NK ■ FECHA? 2000 


■ Los cruces de licencias siempre sen una buena 
inversión, pero esta llamativa oferta de SNK es una de 
las mejores, Les personajes % meninos lamosos cíe 
varias franquicias clásicas de SNK que incluyen King 
of Fighters, Last Biade, Psycho Soldar y Fatal Fury se 
reúnen para ana peleaza. 

Aunque el ce ir bate es similar a la gran mayoría 
de los juegos de lucha de SNK (lo que no es male- 
per si mismo}, Gals Fighters cobra vida gracias a 
su encanto, gráficos monísimos y rejugabilidad. No 
hay muchos personajes, pero esc proporciona la 
oportunidad de conocerlos bien. Diversión molona. 



» BAKU BAKU ANIMAL 


PLATAFORMA; DAME GEAR 
DESARROLLADOR;5EDA ■ FECHA? 1996 


■ Losfans de los puzles harían bien en intentar 
conseguir este título (cada vez más raro) para Game 
Gsar. Similar a la versión para Máster System, que 
a su vez era una versión recatada de la recreativa y 
el juego de ’Satum, en Bakú Bakú..Animai tenemos 
que emparejar a les animales con su comida favorita. 
Cuando estén saciados, desaparecerán dejando caer 
bloques sobre la pantalla de nuestro oponente. 

El estilo es muy similar a Tetris Attack, y aunque la 
mecánica no es nada nueva, es un juego absorbente 
y adictivo, especialmente si encuentras un segundo 
cartucho para el modo muItijugada. 



» MARIO CLASH 


PLATAFORMA; VIRTUAL BOY 

DES ARROLLADOR: NINTENDO ■ FECHA; 1993 


■ Con la consola 3DS de Nintendo disponible, nos 
ha parecido que era el momento de echar un vistazo 
a este generador GD de jaquecas como camiones. 
Aunque Mario no apareció en ningún plataformas 
convencional de Virtual Boy (el honor se le reservó a 
Wsric en el excelente Wario Land si que protagonizó 
Mano Clash, una actualización de su viejo siesos 
Mario Bros. 

El efecto 3D es bastante convincente y entran 
en acción algunas mecánicas de puntuación 
ingeniosas. Es un poco lento y va a saltos, pero es 
sorprende me ir eme divertido de jugar. 
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Tange rin-e fcrrrw O fie Producís 
InteríiartionaíLtden Í993, e 
irmeáatamen te c-oínenzD e L 
desarrolle de Oric-i, qjeielanzó 
posteriormente ese mismo afio. 
Se estima que se vendieron 
más de i 63.3 ® máquinas en el 
Reino Unido, lo que es una cifra 
impresionante, pero muy por 
d e cajo de las 353.3DO p revi stas. 


mientras en otra tenemos que esquivar 
el aliento de una hidra y evitar rayos 
láser. 

Pero hay más. Otra fase está 
ambientada en una enorme caverna 
en la que caen rocas ¡o huevos, quién 
sabe) y en la que habita un pájaro 
gigante. Tenemos que esquivar los 
escombros y agarrar el pájaro, A 
continuación, nos lleva volando hasta 
el centro de la pantalla donde debemos 
volver a cruzarla zona de juego y 
evitarlos obstáculos. Si lo logramos, 
tendremos que volver a saltar muy 
a lo loco hacia el pájaro de nuevo. Si 
no conseguimos enganchamos, nos 
espachurraremos contra el suelo. 

En la fase final, nuestra favorita, 
tenemos que pilotar una pequeña 
nave y abrimos camino a tiros hasta la 
victoria. Es la fase más sencilla, aunque 
esto podría deberae más a lo bien que 


se nos da el género que a un despiste 
con ía dificultad por parte de John. 

Pero éste n o es el f i na I, ya que lo s 
cristales recuperados nos transportan 
a otra pantalla fuera délos muros de 
un castillo. Esquivamos los pájaros que 
lanzan huevos (nunca entenderemos 
por qué I os pájaros quieren 
acribillarnos con sus crias nonatas, 
pero en fin) para colocar un trozo del 
puente. Lo haremos cuatro veces para 
llegar a un exasperante enfrentamiento 
final tras tos muros del castillo. Si 
logramos esta hazaña de dificultad 
imposible, nos reuniremos con nuestra 
amada. Ooooh... 

Aun que es frustrante hasta decir 
basta por ciertas secciones que 
requieren saltos perfectos, Zorgarís 
Revenga es un juego precisoy muy 
agradable, y una excelente muestra de 
tas enormes capacidades delOric, 
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» VECTREX 


» STAR CASTLE 


FLATAFD RMA: V ECTREX 
DE5AR RO LLADO R : C l MEM ATRO NICS 


FECHA: 399? 


■ Es extraño sí :enerres sn cuenta su grandeva, 
pero Star Cas f e sólo ss convirtió a Vectrex. Per suerte 
es una conversión muy buena, gracias a les centróles 
y los buenos gráficos, que capturan perfectamente la 
belleza de la recreativa original de 1980. 

El Castillo Estelar del titule se encuentra en el 
centro de 1= pantalla y debemos destruir sus escudos 
para acabar con él. Fe re les escudes se regeneran y 
las ir inas fletantes te complican la vida. 

Sí, es bastante difícil, pero también increíblemente 
adictivc y, aparte de algunas conversiones 'lejas para 
LCD, es la única alternativa a la recreativa original. 


» ARTHUR NOID 


PLATAFORMA: Clfi 

DESARROLLADOR: SHAUN SOUTKERN 


FECHA: 3998 


■ Si a Ego liemos aprendido de otros juegos es que 
las imitaciones de recreativas populares eran algo 
generalizado en les 6C. En este case, por si no le 
hemos adivinado por si nombre o la paitalla, es un 
clon del Aikanoid de Tsito. Y bastante bueno. 

Programado por Shaun Southern, ss un 
programa muy pulido que tiene todos los pcwsr- 
ups de la recreativa original, diseños de niveles 
extremadamente similares (a veces idénticos hasta el 
último la d lili o; y una capacidad adictiva asombrosa que 
nos hace querer jugar una y otra vez. Atkanoid no se 
lanzó para 06, así que ese juego cubre ese hueco. 


«VK-20^ 
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» ARCADIA 


PLATA FORMA: V FC-20 

DESARROLLADOR: IMAGINE SOFTWARE i 


FECHA: 1992 


■ Arcadia es uno de esos raros ejemplos en que la 
versión de V1C-2C es superior a la de CE4. Se juega 
como una mezcla entre Gsfaxian y Space Invade: s, y 
es un juego de marcianitos ridicula mente drícil sn el 
que l'ia^/ que derribar a oleadas de enemigos. 

El riesgo y la recompensa son elevados en 
Arcadia, ye que las balas de la nave solo tienen 
un alcance limitado, loque obliga a.acercarse 
peligrosamente a les enemigos. Si a eso le sumamos 
que ocasionalmente hay que acelerar para superar las 
oleadas descendentes, se convierte en un 'shocter' 
de ir en ci simen te dncil. pero muy satisfactorio. 
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principios cíe este siglo, muchos 
advertían de que los MP3 v las 
w descEjrqas ilegales iban a acaba con 

LJl la industria musical; y, durante un 

tiempo, parecían llevar razón. Al fin y 
Jmr a l cabo, ¿por qué iba alguien a pagar 
doj algo que podio obtener gratis? La mayoría de la 
gente ve la piratería como un delito sin víctimas. Las 
campañas la comparan con robar un coche o er ■ una 
casa, pero la analogía no es muy acertada. Piratear 
un DVD o un CD se asemeja más a hacer gratis un 
duplicado del coche de tu colega, manteniendo intacto 
¡f original. Y si eso f uera pos», prosternante todos 

io haríamos, ¿verdad? 

Durante ¡os 30 y principios de los 90 r los 
desarroiladores se enfrentaron a un problema similar. 
Copiar juegos en casete, disquete y, mas tarde 
CP, era rápido, barato, fácil y, para la mayoría de la 
gente, no generaba sentimiento de culpa alguno, 
tos amigos se copiaban juegos entre si y en ios 
mercadillos se vendían recopilaciones en cintas TDK 
tiradas de precio. Mucha gente tenía más juegos 
piratas que originales, tas compañías advertían de 
a jí? a menos que se hiciera algo para detener la ola 
de copias ¡legales, el futuro de la industria de los 
videojuegcs estaba en serlo peligro. 

Había que hacer algo Los siste- 
mas básicos de protección 
impedían que un usuario mt 
















no COPIES ESE DISqUETE 


rviás profesionales burlaban todos ios impedimentos 
Técnicos que dificultaban la copia, los desancli adores 
so volvieron cada vez más retorcidos en sos plantea- 
mientes. 

Cuando aún no ex istia el agresivo DRfvl i.Dígita 
ñig'nts Management, o Gestión Dígita' de Derechos) 
ni la verificación omine, ¡as protecciones anticopia eran 
primitivas e ineficaces. Recordemos uno de los pri¬ 
meros sistemas, muy básico y extendido, aquel en o: 
que el juego preguntaba por la palabra que figuraba en 
una determinada linea del manua , en un párrafo y una 
página concretos. Tras varios intentos fallidos -tres, 
normalmente^, el ¡uego se rem ciaba. o se bloqueaba 
la partida, frustrando al pirata que había copiado el 
uego pero no e manual. 

Estas protecciones so ejecutaban por lo genera 1 , 
al comenzar el luego, pero a veces ocurría cuando 
ya estaba avanzado Por ejemplo, en el sarcástico y 
filocfeptómano Gaild of Thieves- (Magnetic Scrcis.. 

1987), la protección no saltaba hasta que hubieras 
escrito cien instrucciones, y lo que hada era pedirte 
una palabra específica del manua. ''para asegurarnos 
de que no eres un ladrón". Si errabas tras veces, el 
juego so bloqueaba 

Btjzz Aidfin's Race foto Spac* (Strategic Visions/ 
Interplay, 1933-1. ei exigente simulador de la carrera 
espacia!, sólo mostraba a! jugador un aviso de protec¬ 
ción anti copia cuando so emprendían misiones espe¬ 
cificas. Los jugadores debían introducir datos como 
gi tiempo que habían pasado en ef espacio algunos 
cosmonautas legendarios, información que venia en 
el manual. Si te equivocabas, tu aspirante a astronauta 
moría tras una terrible explosión de la nave durante su 
lanzamiento. 

La estrategia de esconder e¡ sistema anticopia hasta 
que el usuario ya hubiera empezado a jugar era inten¬ 
cionada. Los piraras, inadvertidamente, copiaban y 
distribuían lo que era tan solo una demo del juego, bue 
permitís ai usuario degustar un pequeño fragmento 
antes de bloquearse. Las compañías entendían que si 

los jugadores disfrutaban la muestra, ¡o más probable 
so rascaran c-l bolsillo para hacerse 
con una copia legal y completa. 

Pero fotocopiar los manuales, 
incluso los relativamente volumino¬ 
sos, resultaba barato y sencillo, de 
hecho se podían meter varias páginas 
en un solo folio DIN A A La reacción no 
se hizo esperar muchos juegos introduje¬ 
ron sistemas de códigos de colores que no 
se í jodian reproducir en blanco y negro. Sin 


úTEna una p ¡ritamuy 
lutor iia., perse! Len$ls<c 
Icn’ naba & Ei-da 
GngsrrnE-c. 


embargo, esto método también debo 
problemas. Manto Minor (Bug-Byte, 

1983J y Jet Set Wttiy (Software Projects, 

1984J traían una complicada y ¡¡osa 
cuadricula con ciento ochenta bloques 
de cúteres minúsculos. Al cargar, el juego 
te mostraba otra cuadrícula de referencia y te 
preguntaba par el color de un bloque detenta 
nado En tanto que cada uno tenía menos de 
un milímetro de ancho., ei sistema garantizaba e' 
ataque de ira deJ jugador cuando todo se iba al garete 
después de cuatro minutos de carga. 

EL MÉTODO LENSLOK 

Además de ser uno de los métodos antícopia más 
ingeniosos, Lenslok era puñetero como él solo. Creado 
por el inventor John F : rost, consistía en un pequeño 
ártrlugio de plástico con una ¡ente transparente Venía 
desplegado dentro de los juegos, y para corarlo había 
que montarlo, doblando los latera'es para formar un 
marao que se superponía sobre te pantalla del monitor 
o ía televisión. La lente tenía unas estrías cue con¬ 
vertían en tetras los poetes sm sentido que aparecían 
en te imagen, Lonsiok 'venía en juegos como Elite 
(Acornsoft, 19841 o Movn Cresta íIncentive, 1985). y 
fin utilidades com-o OCR Art Studte (Rainbird, 1986). 
en las versiones para IX Specírum, Commodore 64. 
Arrastrad CPC o A tari de 8 bits. "Lenslok os extre¬ 
madamente fácrl de usar", ai rimaba alegremente la 
documentación adjunta, palabras que resonaban con 
amarga ironía en los oídos cíe sus furiosos usuarios 
Y os que. en teoría, el LensioL 
era fáci de usar, peno también muy 
cansino. La pantalla de protección 
-que aparecía a veces durante te 
carga, como en Jew&ís oí Darkness 
(Level 9, 1986) de C64. tras teclear 
un determinado número de ins¬ 
trucciones- consistía en una gran 
"H" El jugador tenia que ajustar 
eí tamaño de la fuente con los cursores hasta que 
tuviera la misma anchura que e! dispositivo sin piega.-. 

A continuación habte que doblarlo, dándole forma de 
U, con la leyenda "This stee out/' hacia fuera Luego 
había que sostener la ¡ente con eí brazo extend.de. 
con te base dei! soporte apoyada en ¡a tele, y. con un 
ojo cerrado, alinear te línea central de la lente con te 
línea de referencia de la pantalla. ¿Lo has entendido? 
Felicidades. 

Htacho esto, tenias que bajar ligeramente la 
cabeza, asegurándote de estar per lo merlos a treinta 


ready to 
move! 
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Buen “Feelie” 

ALGUNOS CELOS mejor &s H fe@tie&' 
Contenidos extra) venían en Em juegos 
de InfpcciTn basados en Las novelas de 
Dcug'as Acains, Bureawracyflnforom, 
3?S7> r ung aventura er l a que- l na simple 
mudanza degenera haga una pesadilla 
kafkiana efe cumplimentar íonmularig? 

/ subías de tensión arterial venía luh 
rarezas cwno un folleto úe la revista 
J Popular Paranoia" SituLadri: "¿Es ustee 
una oer&ono paranoica?" 

La? sa;‘ricas preguntas del formu- 
Larru ereneeU-pu '¿.Gué organización 
izquierdista frustró eí golpe cíe osSado 
tras g„ asesinato do John, R Kennedy, 
llevando así a c écadas de gobierno 
cripto-comunrsta en Arnédca?*"¿Cómo 
conspirar! Lo? der tistes de Amé-ico para 
destruir las mentes de nuestros hijos?"-a 
“¿Por qué sabor: ELLOS tanto sobre ti?" 

BuresL.'craey ira-a también vanes 
formularios y un folleto titulado "¡Liste 
para mudarte!". AcJemás de todos estos 
guiñe ¿ h i clásico humor de Adam$, entre 
los papglo-tíShabla información de vital 
importancia para evitar morir do un 
aneurisma producto del asirás a medida 
que avanzabas en el juego, kifocom 
a:gumentüba que sólo el hacho ae poseer 
te dos estos extras decía animar a los 
jugadores a comprar el original. 


Aunque fue recibido con entusiasmo por 
unas compañías desesperadas por hallar 
ta manera de freitsr el pirateo. Lenslok 
resulto difícil de manejar y poco fiable 
Bt Lo que parecía una solución siega me 
. ¡ «. v-r "i i n Ó 1 1 aden. don -,ás rr s I q ue t:-e n: 

¡ náa o ii3 : ■:■■ como e :obot FD 200 
de RoboCop. 

BB8F ¿Y CÓMO SOSTENEMOS 
HK^ LA FICCION? 

Oiré problema de las medidas c¡c seguri¬ 
dad tipo Lenslok, o de eligir al usuario que 
encontrara una- palabra en el manual que hundían 
la atmósfera dei juego. Los diseñadores de juegos 
quieren construir un universo de ficción en el que los 
jugadores puedan perderse, y detener la acción pora 
decir J, Holá. Por favor, interrumpa ¡a diversión psra 
proporcionarnos una dítve dei manual, pora que asi 
podamos cerciorarnos de que no se lo ha comprado 
a osé tio chungo del moroadi-lo'' es sigo que estropea 
bastante la inmersión del usuano. Asi que muchos de- 
sarrolladores hicieron un pequeño esfuerzo- por integrar 
las medidas de seguridad en sus mundos imaginarios. 

frr/ieri'í th& E3>th¡ The Quesf for rúe Oró U ne Uros - 
mers Guild, 1994) es una aventura de point-and-chck 
on la que controlas 5 Rif. un zorro antropomórfico que 
vive en un mundo con un nivel tecnológico medieval 
y (M que ‘os humanos han desaparecido misteriosa¬ 
mente. Su via¡e le lleva s unas csrtacum- 
i bao llenas de libros y gobernadas por 
ratas, depc.3 'arias oe un conocim coi:: 

■n lonsrio. Lutos racuerdan ios "lur-ar'qs 
por qué fueron las primeras criaturas a 
las que, gracias a la experimentación, se 
dotó de capacidad para hablar. 

Tras colarse en ¡as catacumbas 
■ distrayendo al vigilante y poniéndose una 
TsjM I capucha de rata, Rrf so detiene en vanos 
i puntos de las galerías, Allí, una rata le 
nStl 1 confunde con un colega archivero y le 
hace una rápida pregunta sobre ¡a histo- 
na de las tribus de su mundo. El jugador 
debe buscar el pasaje correspondiente 
en el manual y escribir la respuesta 
correcta. Tres respuestas incorrectas y 


centímetros de la lente, hasta que las 

letras 'OK' se hicieran visibles e.n ^ 

una especie de wsor. por úlfrno. 

■ . ■ i 

rui I ■- K'Ti'O e 1 >: n no 'te Jola lor: e, / >' - 

..i :-t:. clü |>m cor 'a ha 1 a \-\y~- 

udoia (sí t.,■ msild I hnc S ufl 

iba bien, una clave do dos letras 
aparecí en eJ visor. La tecleabas 
y. ¡por fin', lo habías conseguido 

Y lo de menos era que alguien 
que compraba un -Liego original tuviera 
que hacer tal cantidad do monerías sólo para 
usa r algo -que nabia pagado.; o que ¿os ¡Liegos no sólo 
recatearen el ordenador al equivocarte tecleando, sino 
también si tardabas mucho en introducir la clave; o 
que muchos usuarios encontraran Lenslgfc tan compli¬ 
cado que renunciaran a ¡ugar. Lo peor do todo era que. 
en muchos casos., Lensiok NIQ FUNCIONABA. Las te¬ 
levisiones muy grandes o muy pequeñas hacían que eí 
soporte de la lente resultase inútil ya que la "H 1 ' mos¬ 
trada en pantalla no se podía expandir o encoger lo 
suficiente como para permitir que la ciave se mostrara 
correctamente. Y lo más indignante: con la versión de 
Bite para Spectrum se distribuyeron quinientas unida-- 
des defectuosas do Lenslok que impedían decodificar 
correctamente las letras de la pantalla. 


Ií you can answer these sixteen questions, you’re a Pai 
and Popular Paranoia is for you! 11 you can’t answer th 
don't you thínk tbere are tiiings you ought to k 
Every monUi, Popular Paranoia givfts you somethuig new to v¡ 
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e[ ¡usgo resefea, volviendo a DOS con este escueto 
mensaje; "¡TE HAN DEVORADO CIEN tOS DE RA¬ 
TAS CHILLONAS!" Encantador. 

LucasArts muy dada a este tipo de proteccio¬ 

nes. La versión VGA inglesa de fndfena Jones y ¡a 
Última Cruzad# 09891 venia con una réplica del diario 
del Grial. con la historia al corríptetn, recortes de pe¬ 
riódicos.. telegramas,. páginas con manchas de café y 
apuntes de la investigación arqueológica. Al comienzo 
del juego,. Waiter Donovan pide a su colega Indy que 
le ayude a traducir una tablilla 3 jugador nene tres 
oportunidades para meter la clave ayudándose de la 
''tabla de traducción"' incluida con el Luego, que sólo 
se puede leer superponiendo una tira de icástico ro¡a 
transparente. S¡ te equivocas al introducirla., el Dr 
Jones le entrega a Walter una traducción chapucera y 
es expulsado del edificio. 

Por su parte, Loom (LucasArts, *990f traía un 
^udio-iibro de treinta minutos que detallaba la historia 
del juego y un libro de notas ilustrado, " El Libro de 
ios Patrones"'. El libro 
era un artefacto que 
procedía de. mundo 
mágico riel juego, un 
tomo que se entregaba 
a todos los aprendices 
del Gremio de los 
Tejedores Además do 
servir para maíenalizar 
los hechizos ció. héroe 
Bobbin Tltreadbare, e ; . 
libro contiene una serie 
de notas mus ¡cales. 

Cuando oi juego 
comienza, so muestra 

el símbolo de un gremio y el nombre de un "tejido 
secreto" 1 , que debes buscar y emparejar con la nota 
correspondiente. 

Algunas versiones de Maniac Mansión ( LucasAr'ts r 
1987) piden si jugador que introduzca claves y nú¬ 
meros de telefono tomados del manual, y lo mismo 
sucede con la protección de Day oí tere Tentade (Lu- 
casArts, 1993), que también esta oculta en el juego. 
Tras liberar por error al megalómano Tentáculo Púrpura 
y enviar por error a sus amigos Hoagie y Láveme al 
pasado y ai futuro, respectivamente. Bernard debe 
ayudar al Dr Fra<ia reconstruir ¡as Cron-O- Letrinas. 
Pero cuando le das al científico les planos de su su per 


an 


a 


Muchos 
integra 
protección en 
sus mundos 
imaginarios” 


bate”-enea ada, se da cuenta de que ha cometido va¬ 
rios fallos de cálcuío. En su papel de nerd diplomado, 
Renard se ofrece a ayudarle a completar el diseño, y 
ahí es cuando tienes que cotejar el número de patento 
be ¡a esquina superior derecha de los planos con las 
diferentes versiones de la súper batería impresas en el 
manual; y hay que lograr que te batería de ¡ piano sea 
como Je del manual añadiendo, quitando y recolocando 
los picatosres y veri endo aceite y vinagre en los 
frascos del centro. lado bien y el juego continuará. 
Hazlo mal y el Dr. Fred negará con la cabeza y te dirá 
que lo intentes otra voz . en un bu cíe infinito hasta 
que lo consigas. Podríamos pensar que sólo hace falta 
t probando hasta dar con eJ diseño correcto., pero con 
cuatro traerlos de pan que pueden ponerse o quitarse 
y cinco niveles posibles de aceite y vinagre en las dos 
'arras, nos salan cuatrocientos ti ¡senos diferentes Si 
existe alguien tan obstinado como para pasarse un día 
entera probando sin descanso el total de combinacio¬ 
nes, ese tío se merece jugar gratis. 

Zak McKmcken and 
the Alien Mindtenders 
(LucasArts. 1983) in¬ 
cluía un pasaporte se¬ 
llado en un momón de 
países, y con códigos 
do salida para cada 
uno. No necesitas 
utilizados al principio 
del ¡uego, cuando Zak 
persigue a la ardilla 
de dos cabezas que 
le vd a dar una exclu¬ 
siva sensacional. Sin 
embargo, en cuanto 

quieres viajar desde FE UU. a algún destino remoto 
tienes que colocar cuatro símbolos (¡os códigos del 
pasaporto) en el mapa, y s: tafias cinco veces, en vez 
de viajar a Lima, Zak termina en una '"cárcel para p-ro¬ 
tas". A diferencia de otras cárceles del juego, no hay 
noanera de escapar de esta; una gran bandera pirata 
cuelga de te pared de la oficina del carcelero, que 
suelta a Zak y al jugador un discurso sobre io nefasto 
que es el pirateo. 

Una de las innovaciones más celebradas en eí ám¬ 
bito de las protecciones integradas en el propio juego 
fueron Jos feeJies da Infocom Las aventuras conver¬ 
sacionales de esta compañía venían cor, un montón 


f ¡Arr. a Via s 
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tltj'Iese! 


Todos Piratas 

QUIZÁ UNO DE LOS ■elementos anticopia 
más famosos de le historia sen la rueda de 
claven de Montey Jstend (LutasAm, 19^0), 
la célebre Piel-A-Pírate {Marea-Un-Pirata 
en La edición española). Estepa decorada 
con uno va* .cp uta sucesión de bucaneros, 
crin sus cares partidos en dos Girando te 
rueda * riere-; na o izquierda se mezclaban 
sus jetas y creaban rostros nuevos de? le 
más biíacru. 

Iras te carga, aparecía un ine i£j¡.ei 
^ESPERA! Ames de comenzar... vamos 
a hacer una rápida prueba de Histe ria A 
continuación, se moslraba te cara de un 
pirata y le preguntaban: "¿Cuándo en. carón 
a este p raía en Antigua?'" o “¿Cuándo 
colgaron a este pirata en Jama tea?" Una 
vez identificabas aí Ln-aíc girando te rueda, 
aparéete te respuesta en te casilla de te 
isla correspondiente (Barbados. Jamaica, 
Antl g ja, lorien a ..) de i c ir-culo ¡r íter :c r. 

Monkey ktand 2 (Lucas Art s, 1?V1) 
siguió por el mismo camino con el Llamado 
Lanee-Ú Copy Protección", Le pantalla 
inicial te mostraba una receta vudú a. 
aza^, por ejemplo: "Recela para pata rio 
palo podrida: Mezclar, pies de pato con 
chorólos de ab r llamador para pata de 
pato, Mezclar bien". Girai*do '.a rueda hasta 
eoc-nolrar la recele indicada s-a revelaban 
laa cantidades de ingrediente® ¿ teclear, 
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¿C ó me afectó La pi ratería a 
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“Crear métodos 
de protección 
anticopia era un 
esfuerzo inútil” 

de regalos, como chapas, figuritas, antifaces, globos, o 
6 "¿orkmid" que venia con Zork (ínfocom, 19301 , una 
monedo acuñada que representaba la divisa deJ reino. 
°ero además, los "feelies" tenían pistos para cormoie- 
tar os fuegos, algunos con información esencial. 

Por ejemplo, Zork. III incluía proyecciones financieras 
v un comunicado de prensa de te compañía Froboor 
Msgic Speíl Este reveíate cuatro nuevos hechizos 
rr-ápicos lanzados ñor la compañía. incluido "DRILBO", 
que "decapa la cera amarilla del suelo ,r ; "SORCI-T, 
que "hace dormir a los insectos"', y "QUELBO" que 
■'transmuta ios cocos en oro": efectos tan concretos 
que a saber para qué sirven .. 

DESCUBRIENDO LA RUEDA 

Las ruedas de claves demostraron ser un método ac¬ 
cesible v barato de saber si e! jugador había comprado 
el juego, sin necesidad de hacerle bizquear mirando 
cuadrículas o bucear en un manual. Y además eran 
muy chulas. Cada rueda tente unos huecos a través 
de los que se mostraba un texto: e! jugador tenia que 
alinear la rueda según las indica::iones que apareeiari 
un pantalla y luego introducir la clave 
La rueda ncluida en Amne$ia fCognetics/'EA, 1936í 
nacía as veces de callejero efe Manhattan. Neuromán- 
cer (Interpíay, 1988). adaptación de le novela homóni¬ 
ma de William Glbson, empleaba también una rueda 
de claves integrada en la trama. Tenias que utilizarla 
para acceder a terminales PAX y salir al ciberespacio: 
sin ella, no podías avanzar en el juego. 

Les ruedas de claves eran vistas como un extra 
molón, y eso que eran más difíciles de copiar que los 
manuales. La única manéis era desmontándolas o 
fotocopiéndolas en tocias Las combinaciones posibles 
Una ardua tarea, sobre todo si tenían tres discos... 

HUEVOS DE PASCUA PODRIDOS 

La mayor parte de los métodos anticopia eran berreras 


avanzados, pero por Lo general 
creo que tuvieron poco efecto. 

¿Puede que Les efectos 
perjudiciales de tos 
protecciones pesaran mas que 
Los beneficios que apartaban? 
VistD en retrospectiva, quizá sí. 
Ciertas téoiicas de protección 
hacían que La carga deljuego 
fuera más de licada, y si la ca li dad 
de tu equipo estaba por debajo 
de La media, te Laspodiasvery 
de sea r pa ra q ue el jueg o ca rg ara. 
Esto podía generar muchas 
devoluciones... ¡que eran un 
problema mayor que La piratería!! 

¿Se podía saca raigo bueno 
de La piratería? 

¡Si, hay unas películas est upendas 
protagonizadas por Johnny 
Depp! Lo cierto es queconozio 
aalgunosex-hackers que 
consiguieron buenos empleos 
en e L neg oc i o de Lo s vide ojuegos. 
Much os de Los q ue dec id ie ron 
utilizar su talento en cosas 
más positivas, terminaron 
contribuyendo con i raí ovaciones 
en e L campo de La p ro g ramac i ón, 
po r e jemp lo. Tam bien ap ren d irnos 
que La ooncienciación y la 
educación son mucho más 
eficaces que las medidas 
físicas antipi ratería como Las 
protecciones. Los consumidores 
habituales n i siq u ie ra enten d ian 
que La pi ratería e ra alg o ma lo, 
asi que una campaña publicitaria 
efectiva hu b ie ra sido una so Luc ¡o n 
much o más beneficiosa. 


Al habla con Gary Bracey 

El ex-director de desarrollo de Ocean Software estuvo en pi 
línea de batalla durante el apogeo de la piratería ochentera; 
tamos con él para saber qué opina de aquello en reír ospecti 


la industria durarte tus artos 
en Ocean? 

Creo que se magnifico el daño 
que se decía que hacia la piratería 
N o me ma tinte rpreté rs. e ra un 
fen ó men o m uy exten d id o, era 
muy fácil c opiar y dis.tr ib u ir 
casetes y disquetes de 3,5'. 

Si n em ba rg o, creo q ue la clave 
e stá en como cuantifica r el 
daño que hizo a la industria, y 
La re spue sta sue Le c on sist ir en 
q ue cada cop ia p ¡rata si gn ifka ba 
una venta perdida, pero esa es 
una suposición absurda. No me 
cabedudade que La piratería 
afectó a Las ventas directas, pero 
habrá que tener en cuenta que 
La difusión ¡Legal de un juego era 
en sí misma pu b Lie ¡d ad pa ra e L 


juego, que teñera un montón 
degente jugando y hablando de 
él servía para incrementar sus 
ventas. El problema es que esta 
teoría es puramente especulativa, 
no hay f o rma de d em ost ra ría. 

La cuestión que está detrás 
detodo esque lagertede La 
industriadme incluyo-se exaltó 
con la idea de haba individuos 
"robando” algo que haba costado 
mucho trabajo a mucha gente. 

Es diffcilargumentar que se trate 
de un “ rob o" como ta L aun que 
exista una infracción sobre Los 
derechos de autor. En términos 
comerciales, sin embargo -y con 
La ventaja de poder analiza rio 
con la perspectiva del tiempo-, 
no creo que la pírate ría hiciese 
verdade ro dan o. Se decía q ue si 
La piratería continuaba no habrá 
in g res os pa ra inve rti r en el 
desa rro LLo de n uevos p ro ducto s; 
si talprofecá hubiera sido cierta, 
¡hoy no hab ría i nd u st ría de Lo s 
videojuegos! 

¿Cóma eran de efectivas 
loa diferentes métodos de 
protección anticopia? 

Era un esfuerzo inútil. La verdad. 
Encuarto se anunciaba un nuevo 
tipo de p rotección, Los hackers 
se ponán Las pilas, lo tomaban 
como un reto, uia competición 
p or ver qu ¡en e ra el p rimero en 
ro mper á, y Lo con seguán con 
mucha rapidez Quizá si rvieron 
para dificultar Las copias de “patio 
de colegio” de Los usuarios menos 




























no COPIES-ESE DISqUETE 
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Más que “Feelies” 

LC5 FAMOSOS "FFEUES' OE INFOCON 
formaban parte de La protección anlicopH 
al tiernpc que éncfémentabarr hI realismo 
y la inmersión en él juego. Con la aventura 
ambientada en la Cuerva Fría BwíJer Zoné 
(Infacom, líb!7!i. a' jugador Le entrega bar¬ 
ia Labia de horarios de Los trenes que iban 
de Frzi a V?ena, 3a parte derecha de Lo 
tabla viera decorada con unos símbolos 
que necesitarás si quieres progresa •- en 
tH juego. 

Para Los “feelies" eran muchas 
veces aígp más que texto. Seas tal ker 
{Inlocom, 1?3A), juego de exp-orac c-n de 
profundidades submarinas, incluía un 
cíecodi'íc.acíoT parecido bI LensLok, pera sin 
sus horrendas defecto»de ú seño. Lééther 
Goddesses t?f Phofras { Inlocom, 19$¿} era 
mejor, que traía une tarjeta de 'rascar 
y ole r " con siete círculos rumeracos. 

O jugador tenía que rascar las asieras 
cuando procediese, erc una da Los escasos 
ejemplos ce “olorvisiórF en un juego. 


i> -EN c E| EártoBoanó 1 ai e a "a te b e prsi ecc si ee t te p ervarsa s a t át vista. 

que Impedían a los usuarios fugar con algo que no 
habían pagado. Pero hubo compañías que fueron más 
allá, que en lugar de plantear medidas preventivas de¬ 
cidle ron pasar a ataque y fastidiar a los piratas, hacién¬ 
doles perder el tiempo. Esta gente quería venganza 
Altérnate fíeatity; The City (Paradise/Datasofi 1985) 
es una aventura proto-3D en primera persona con una 
historia estilo Matrix, que Datasoft publicó ps r a C64, 
Atari 3 bits, Apple II, Mac, Atan ST, PC, CoCo 3 y Ami¬ 
ga. Paiecía que el juego se pociia copiar sin problemas, 
pero ai ¡ugar con tina versión pirata el protagonista 
comenzaba a debilitarse a causa ce una enfermedad 
que ningún curandero dei juego podio remediar. Fl per¬ 
sonaje terminaba muriendo sm explicación alguna, sin 
forma de saber que la causa era una copia ilegal. La 
segunda parte, Altérnate Fieaíity; The Dtingeoi n l Paradi- 
, se/Datasoft, 1987}, era menos sutil- si intentabas jugar 

'i con una copia, nada más comenzar el juego aparecían 

dos agentes del FB' que te mataban sin compasión. 

Pero quizá Ea protección más maquiavélica -e 
r innegablemente poética- oculta en un juego aparece 
en la versión de SNES de fartÓBound (Apé-H-al/ 
Nintendo, 19951. titulado originalmente Mother2 
09941 en Japón. El juego es un disparatado y original 
RPG protagonizado por Ness, un niño con poderes 
psíquicos y un bate de béisbol, sus medidas antipira¬ 
tería eran igualmente curiosas, a la par que creativas. 


Check Seclion 4 , Rom R, Column ? 


dr.JíHiEEtenia una le!raían h&réblí? 
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IT IS A SERIOUS CRINE 
TO COPV VIDEO GAMES, 

18 USO 2319 
FLiEASE REFER TO 
VOUR NINTENDO GANE 
INSTRUCTION ROGKLET 
FOR FURTHER INFORMATION. 
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Cofundador de MicroProse y Eraxis Games, Sd Meier no es sólo á hombre 
responsable de juegos como Piratesly Raitroad Tycoon, sino también el único ser 
humano cuerdo que puede mirarte a la cara asegurando que él virtualizó la Historia 
de las Gvílizaciones. Hablamos con él sobre su increíble carrera profesional 


SID MEIER ES un hombre difícil de etiquetar. A lo 
largo de los años, su nombre ha estado relacionado 
con simulaciones comerciales, militares y estrategia 
en tiempo real, aventuras, e incluso una suite de 
composición musical. Ha fundado dos compañías 
y ha creado sagas que aun persisten y, durante el 
viaje, ha alcanzado una fama en los videojuegos 
que pocos desarrolladores han sido capaces de 
disfrutar. Con una carrera profesional tan variada 
e influyente, no podíamos perder a oportunidad 
de aprender un poco más sobre cómo empezó y 
adonde se dirige su cairera ahora. 

*JL ¿Como 

surgió tu interés en los 
videojuegos? 

Siempre me han 

gustado- los juegos, y cuando era niño 
ya jugaba a todo, desde soldados 
de juguete hasta juegos de tablero y 
de oartas. En la universidad descubrí 
los ordenadores y pensé que sería 
increíble algún día poder jugaren 
ellos. Así me motivé para aprender a 
programaren condiciones mientras 
asistía; a la universidad, y así es como 
empecé a hacer pequeños juegos 
solo por diversión. 

¿Hubo algún juego especifico 
que te inspirase de verdad para 
empezar a desarrollar tus propios 
títulos? ¿Cuál fue? 

. A finales de los 70, Bill Stealey 


[antiguo socio de MicroProse! y yo 
trabajábamos juntos en una compañía 
en Maryland, y un día mientras 
asistíamos a úna conferencia de 
negocios se nos ocurrió echar unas 
partidas a una recreativa de simulación 
de vuelo durante un descanso. A Bill le 
impresionó ir i racha de victorias, y le 
dije que para mí era “solí porque podía 
predecir lo que la IA iba a. hacer en 
cada momento. Después le solté que 
podría, hacer un juego mejor en dos 
semanas. Bill me desafió a hacerlo 
y así empezó nuestra compañía 
MicroProse Sofoware, en : 3BC. 

Antes de la fundación de 
MicroProse, ¿ya habías trabajado 
en la industria de Eos juegos? Si 
fue así, ¿en calidad de qué? ¿Cómo 
conseguiste el trabajo y qué 
pensabas de él? 

M i p rim s r tía baj o fueia de la 
universidad fue como programador 
en General Instruments, en Hunt 
Valí ay, Marylsnd, que es donde conocí 
a Bill Stesley. Fundar MicroProse y 
dedicarme a hacer videojuegos ~’ue un 
sueño hecho realidad. Sigo p en san de¬ 
que es el mejor trabajo del mundo y 
cada día que pasa estoy agradecido 
por poder hacer juegos. 

¿Qué puedes contarnos sobre 
ía creación de MicroProse? 

En los primeros días de 
MicroProse los únicos trabajadores 


éramos Bill y yo. Ve- oreaba los juegos, 
los copiaba, en disquetes, los metía 
en bolsas con cierre y Bill los cargaba 
en su coche y los llevaba a la Costa 
Este, para venderlos a los minoristas. 
Paraba en una cabina de teléfonos de 
vez en cuando para informarme de 
corno iban las ventas, y tras un día de 
ventas especialmente bueno, recuerdo 
que Bill me dijo: "¡Creo que tenemos 
algo- gordo entre manos!' r 

Los comienzos de cualquier 
negocio siempre son difíciles, 
¿tienes alguna anécdota sobre 
eí día a día de esos inicios de 
MicroProse? 

Todo era muy emocionante. 

La industria de los videojuegos 
aún era una recién nacida, así que 
teñíamos que ir invernando soluciones 
a problemas nuevos a medida que 
trabajábamos, porque no había 
precedentes. Bill y yo expandimos el 
negocio una vez que confirmamos 
que realmente había un público- 
para los juegos de ordenador, pele¬ 
en ese momento solo contratamos 
a un programador y a luí par de 
diseñadores pa ra hacer un juego, 
con lo que todavía fue una pequeña 
empresa durante algunos años. Era 
un reto extraordinario formar parte del 
nacimiento- de un sector 
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LO UFE DESTFCFDO 






Decisión In The D 1985 
Crasa de In Europe 1986 

Sid Meier's Piral! 1987 
F-19 Steaíth FigfíElF 1988 
Sword Of The SamuraFl989 
Red Storm Risiñg 1989 
rl9S9 
i 1989 


F-15 StríkeEagíí 
C overt Arar 

Sid Meier's Rarfroád Tvcooi? 1990 
Sid Meier's C'nriüzation 1991 
Gunshíp 2000 1991 
Return Of ThePháníóm 1993 
Piratesl Gofcí 1993 
F-15 Strike Eac^Iefíff 1993 
CPU Bach 1993 
Sid Meier's Colcmizátion 1994 
Sid Meier's Cr&fMét 1995 
Sid Meier's Civilizatrorfflf 1996 
Sid Meier's Gettysburgl 1997 
Sid Meier's Antietam! 1998 
Sid Meier's Alpha CentWHfí 1999 
Sici Meier's Alien Crossffc* 1999 
Sid Meier's Civilizationl 1 2001 
Sid Meier's SimGolf 2002 
Sid Meier's ChSírzatíon 
IIÍ: Conquests 2003 
Sid Meiers Piratesl 2004 
Sid Meier's Pirates! ÍXbox) 2005 
Sid Meier's Civilizatíon IV 2005 
Sid Meier's Raílroads! 2006 
Sid Meier's Civilizatíon 
Revokition 2008 
Sid Meier's Civilizatíon 
I¥. Coíonizatíon 2008 
Sid Meier's Civilizatíon V 2010 
XCOM Enemy Unknown 2012 


Fundar MicroProse 
y dedicarme a 
hacer videojuegos 


fue un sueño 


* hecho realidad" 
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¿Cuáles son 
tus juegos favoritos 
del catalogo de 
Micro Prose antes 
de que la comprara 
Spectrum Holobyte? 
¿Por qué son tus 
favoritos? ¿Qué 
recuerdas sobre la 
creación de esos 
juegos en particular? 

Elegir un 

uego favorito que 
naya diseñado es 
como decir que 
quieres a uno de 
tus hijos más que 
a otro: ¡no puedo! 
Hicimos muchos 
¡uegos divertidos en 
McroProse: F-15 y 
F-19, Silent Service, 
Railroad Tycoon, 
Pirates! y Civílization. 

Cuando ie dije a 
Bill que quería hacer 
uno de piratas se 
preocupó un poco, 
porque era un cambio 
radical de género. Bill 
creyó que la gente 
no sabría que era 
mío, así que fue ¡dea 
suya lo de poner mi 
nombre en la caja 
por primera vez [Sid 
Meier's Pirates !}. 

¿Pti&des contamos como 
&ra Micro Pro se tras la entrada tle 
Spectrum Holobyte? ¿Qué provocó 
que decidieses marchartey formar 
Fíraxís? 

MicroProse era una gran 
compañía, y s medida que crecía supe 
que quería seguir haciendo dos cosas: 
era bajar con equipos más pequeños 
y poder programar juegos cedes los 
días. Después de un tiempo, oecicí 
que era el momento de marcharme 
y fundar un estudio más pequeño 
y centrarme en crear juegos, no 
en les aspectos de la edición. Por 
eso fundamos Firaxis como estudio 
de desarrollo independiente y nos 
pusimos a disposición de distintas 
editoras para sacar nuestros juegas al 
mercado. 


5 CLÁSICOS 



SIG fílEER'S FIRFTES! 


CON SU EFIMERA versión lanzad# 
sn 1957. Sid Meier's Rimes! era 
aventura ¡are er astado aura. Aun cue 
ja ore misa -es sencilla. La enorme 
Variedad ce opciones aportan una 
rejugaólitíad casi infinita. Ei jugador 
podía, elegir no sólo el per iodo en el 
-cue se ambientaba el juego y definir 
la nacbnalidad be! personaje, sino cue 
tamben c-ocla tomar decisionessobre 
cómo se sea a jugar su historia. Los 
Jugadores podían ser despiadados., 
saquear y. destruir teco, o adoptar 
un planteamiento no viole rio sn 
buena parte, comerciando con 
mercancías para hacer su tortura. 
Focan permanecer leales a La nación 
ce origen ce su personaje o jugar 
como me re era ríos. De entre Las 
muchas ver stores curarte estos 2 E 
años, o estacamos Pirares i Soldé n 
1993 como la mas equilibrada entra 
resolución técnica y riqueza jugable. 


RAILROAD "YCOON ES un juego de gran complejidad, u n lobo pon 
piel oe cordero oue te obliga a pasar noches en vela. Si conoce ramos 
el juego hoy, carece asombroso- cus se punieran incluir tantas cosas 
-con las limitaciones de espacb y procesamiento. En los mocos 
oe mayor oificultac. nosób luchabas cara garantizar el éxito ce tu 
oomoania considerando bs cargamentos, el mejor ecuiiterio entre 
el volumen y la velocidad de las entregas, las estancias entre tas 
ciudades, y otras preocupaciones logistbas. sinocue tamPién tenias 
cus ‘bario todo para sobrevivir en un mundo despiadado oe guerras 
financieras y opas hostiles. 


SIC ÍTJEIEP'S CIVILIZRTICN 



t QUIÉN NO HA soñaco alguna ver con tener un control completo 
sobre una os las mayores civilizaciones conocidas por el hombre, 
oon controlar caca uno es sus movimientos y cada desarrollo 
curante miienbs? Civüzamn fue sí orimer jusgo cus nos ofreció 
ssta posibilidad, fiando la oc-ortunbac ae forjar la mayor civilización 
conocida por si mundo. Ds forma similar a Pirates!, nos ofrecía un 
sxts n so aban Loo c s opebn ss para Lograr e ste objetivo. o s se s la 
oominacbn militar absoluta hasta ganar La carrera espacial. Aunque 
lás entregas posteriores fusror granees mejoras del original, ninguna 
existiría sin si juego cus cío origen a un género. 



SIC ÍTIEiER'S RRILRCEC T^COCN 



E ASAD O EN LA histórica batálládeJa Guerra es Secesión os 1363, 
Sid Meier's Genysburgl es una innovadora Incursión sn si m unco ce 
La estrategia en tiempo real. Aunque bs controles cuecen carece ríes 
un poco extraños a bs acostumbrados a bs Cüfrxnand & Conque,: 
su naturaleza intuitiva anula todas Las quejas iniciales. A orferencia 
ce muchos juegos sn tiempo reai os ia sooca. la colocación oe las 
tropas, el terreno y La mora! en genera! tienen un impacto enorme en 
Las tropas, ¡o que otorga ai juego una sensación más realista. La LA es 
sope rola, dotando a bs -generales enemigos de suficiente inteligencia 
como para ofrecer un auténtico- cesafb. 



A EFIMERA VISTA. Alpha Cer r .aür; es la secuela espiritual ce una 
partida de Citfjza:son !! con victoria espacial. Sin embargo, temasen 
alberga numerosas mejoras. El camote más notable es e! añadido oe 
unidades personalizadles, más opciones cipiomaticas y más rutas 
baca La victoria. La experiencia mutííjugadortambién se mejoró oon 
un nuevo sistema cue permit ía a varios usuarios jugar el mismo turno 
oe forma s.muítánea. EJ juego- también contaba con un interesarte 
argumento-cue complementaba su ambbntacbnde cíe roía-ficción. 
Alada Cervaori, acemas oe ser más amable con ios modeers. es 
posiblemente !a mejor entrega ce ia saga Qv. 


SB RETRD 6RÍT1ER 





















5ÍD m£¡£R 


LOS 

NUÍTIEROS 


28 añas en la industria 

2 a persona investida en 
el SaLón de la Fama de la 
Academia de Ciencias y 
Artes Interactivas 


94% puntuación media 
para Civilization tt 


Su nombre aparece en 5 
juegos con nombres que 
acaban en exclamación (!) 

Su nombre sale en 3 o 
más juegos en un mismo 

año (1985 y 1993) 


70 millones de dólares 
pagó Hasbro por 
MicroProse en 1998 


22.3 millones de dólares 
pagóTake-Two Interactive 
por los derechos de 

Civilization en 2004 


26.7 millones de dólares 
pagóTake-Two Interactive 
por Praxis en 2004 


788,000 resultados en 
Googlepara "Sid Meier" 


29 juegos en la serie 
Civilization, entre 
principales, compilaciones, 
derivados y expansiones 


8 millones de copias de la 
serle Civilization vendidos 
hasta 2008 




que pudimos poner 
en marcha el estudio 
con rapidez. Nos 
centramos en hacer 
juegos divertidos, 
en establecer una 
cultura empresarial 
donde todo el mundo 
contase como un 
elemento valioso 
para nuestro éxito 
y se viviera bajo el 
lema de que hay que 
divertirse para crear 
diversión. 

Desde la perspectiva del diseñe- 
de los juegos, establecimos 
un p re ceso iterativo en si que 
creábamos un prototipo básico que 
fuese entretenido jugar, incluso sin 
grádeos ni características totalmente 
imple mentadas. Creábamos un 
sistema, jugábamos y luego lo 
mejorábamos, a continuación 
volvíamos a jugar ya mejorar, durante 
todo el proceso de desarrollo. 
Manteníamos lo que funcionaba 
y quitábamos lo que no. Ese 
planteamiento garantiza que la 


jugsbiiidad siempre es el núcleo de 
ceda paso del desarrollo del juego. 

A lo Eargo de Eos años Ea 
industria lia cambiado mucho. 
¿Crees que esos cambios lian 
afectado a las posibilidades de 
éxito de Eos des arrolla do res? 

Ha cambiado scfcrs te do cesde 
el punto de vista del negocio. La 
mayoría de les juegos ahora son 
mucho más caros de hacer que 
cuando empecé en les SO. En aquel 
entonces podemos hacer un juego 
en nuestro garaje con tres personas, 
y ahora suele hacer falta una gran 
oficina, un equipo de entre 30 y 50 
personas como mínimo, y montañas 
de dinero: También hay mucha más 
competencia, más plataformas, y 
un flujo de entrada constante de 
juegos nuevos para- que los 
jugadores elijan. A nivel 
creativo nos seguimos 
enfrentando a les I 

mismos retos del 
pasadoe la hora 
de hacer una 
experiencia 

genial y absorbente sea cual sea 
la plataforma elegida. 

Creo que ahora- es uno de 
los momentos irás interesantes 
para ser diseñador de juegos. 

Con el rápido crecimiento de les 


juegos para redes sociales y móviles 
hay nuevas oportunidades para que 
los desarrolladores independientes 
puedan hacer y distribuir juegos. 
Estamos viendo una variedad más 
amplia oe juegos en dispositivos más 
interesantes oue nunca, y esees 
genial para el sector. 

¿H ay desarrolla íJoresrívates, 
a falta de un término mejor, por 
los que sientas una afinidad o 
un respeto especíales? Si es 
así, ¿por qué? ¿Puedes darnos 
ejemplos de juegos o decisiones 
que demuestren o expliquen esas 
ideas? 

Algunos de los 
diseñadores de 
juegos que me 
han inspirado a le¬ 
la rg o de los años 
han sido: Dan i 
Bunten, creador de 
¡he Seven Cities of 
Goíd, el primer juego de 
aventuras con final abierto; 
y luego WÍ Wright 
por SimCity, que fue el 
primer god garne y oieó 
el marco para Civifization. 
También Bruce Shelley, 
uno oe mis primeros socios 
de diseño en MicroProse, 
que k> dejó para fundar 


¿Había algo 
en concreto que 
quisieras hacer de 
forma diferente al 
crear Firaxis, alguna 
cosa que quisieras 
cambiar o corregir 
de cuando creaste 
MicroProse? ¿Te 
pareció más sencilla 
la fase de puesta 
en marcha de la 
empresa la segunda 
vez? 

Teníamos 
muchos más 
conocimientos y 
experiencia haciendo 
juegos cuando 
fundamos Firaxis, así 


CC Quería hacer dos cosas: trabajar 
con equipos más pequeños y 
programar juegos todos los das 
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En semble Su dios y cnear La serie Age 
of Empires: uno de les mejores juegos 
ele estrategia en tiempo real jairas 
realizados. 

Y también hay juegos que me hubiera 
gustado crear, como Quitar riere. 

Es un juego que pulsa las teclas 
adecuadas (perdonad la broma} ya que 
legra acercar la creatividad y el disfrute 
de la música a un número enorme de 
personas que puede que no tuvieran 
acceso a ella antes. Siempre es 
inspirador ver a ü esa mellad eres tomar 
una idea genial y Convertirla en un 
juego de éxito. 

La mayoría cíe tus juegos 
tienen la reputación de ser muy 
intelectuales. ¿Piensas que esto 
es importante en el¡ sector? ¿Crees 
que eso ha contribuido a tu éxito? 

Siempre nos centramos en hacer 
entretenimiento y en proporcionar una 
experiencia divertida a los jugadores. 
Diseño juegos basados en temas que 
me interesan, como tos piratas, los 
tienes, los aviones o la Historia, y esos 
temas también ofrecen la oportunidad 
a la gente de aprender algo nuevo. 
Queremos ponera la gente en la 
posición de hacer (o convertirse 
en? algo interesante cuando utilizan 
nuestros juegos. Por ejemplo-, 

Civiiizsíbn se basa en un tema con un 
atractivo amplio^la Historia} y ofrece a 
los jugadores la posibilidad de crear un 
imperio y convertirse en el gobernante 
más poderoso del mundo. Pone a los 
jugadores al mando y les presenta 
montones de interesantes opciones y 
decisiones que tomar para que, a su 
vez, se sienten realmente poderosos 
e inteligentes cada vez cus ganan una 
partida. No están experimentando 
la Historia, la están escribiendo y 
aprendiendo cosas por el camino. Esta, 
combinación parece ser muy atractiva 
para la gente. 

En Eos últimos años, hemos 
experimentado un aumento brusco 
de Eos juegos con antíhéroes 
como protagonistas. Juegos como 
Granel Theft Auto han pasado a 
ser referentes para un catálogo 
de éxito, siendo el propio GTA 
una de Eas sagas de juegos más 
reconocidas en Ea actualidad. ¿Qué 
te parece eso? ¿Crees que eE sector 
ha cambiado para siempre o que 
será un fenómeno pasajero? 

Desde la perspectiva del diseño, 
Grsnd TheftAuto ha impulsado 
claramente la industria hacia un 
nuevo nivel. La jugabilidad de "¡nal 
abisrtc y los gráficos con calidad 
cinematográfica han establecido un 
nuevo estándar, y eso inspira a otros 
diseñadores, loquees genial para 
te dos los que nos encanta jugar. 

El sectcr de los videojuegos esté 
cambiando constantemente debido 






a la amplia variedad de jueges que 
usan los consumidores en una garr 
enorme de dispositivos. 

¿Crees que la violencia 
ríe ese tipo ríe juegos es una 
consecuencia lógica ríe Eos 
primeros pegatíros o 
juegos ríe guerra, 
o crees que 
la libertad 
ríe Ea 
violencia 
no 


provocaría ios 
convierte en algo 
distinto, diferente? 

La violencia no 

ss más cus uno de los muchos 
elementos presentados si jugador 
en la experiencia del juego.. Con las 
importantes mejoras en la calidad 


cierto niveE ríe responsabilidad 
social? ¿Crees que Eos víríeojuegos 
deben tratarse como una forma ríe 
arte, o estar sujetos a algún tipo 
ríe regulación? 

Creemos que los juegos deben 
llegar s las manos del público a! 

que van dirigidos, y que la 
responsabilidad de controlar 
esa distribución recae 
en los desarrollad ores 
y compañías. 

Aquí en Lé.UU. 
a ELLE! ha 
establecido 
siseen 

clasrinsoinn 
claro ,. 
garantizar 
los creadores y los 
asumid ores sean 
tentes del tipo de 
contenido y sus límites 
de edad. 

Otro tenias ¿hay 
juegos o franquicias en 
particular ríe las que estés 
orgulloso ríe irab 0 r creado o ríe 
formar parte? SE es así, ¿qué hace 
que esos títulos sean importantes 
para ti? ¿Crees que han tenido 
efectos trascenríentaEes sobre Ea 


m. 


íí Hago juegos sobre aquello 
que me interesa, y por suerte 
aún me quedan un montón 
de temas por tocar 




I 


gráfica país ce ous cualquier Cosa cus 
si jugador haga ahora ss representa 
explícitamente sn la pantalla, lo 
que la convierte sn una experiencia 
más poderosa. Fsrc sólo ss una 
característica más cié 1 ¡usgo. 

¿Crees que es el reflejo ríe 
un sector cambiante o ríe una 
sociedad cambiante? ¿Crees 
que ese tipo ríe juegos tienen 
repercusiones sociales? 

La industria está impulsando 
cambios sn te dos los elementos 
tecnológicos y ds diseño para 
satisfacer las peticiones que tienen los 
jugadores actuales. Per eso ambas 
partes sor! las responsables del 
cambio. Sí, hay mucho ruido sobre las 
repercusiones sociales de los jusges, 
ps ro te nd re mos q u s e star ate utos 
a los resultados de investigaciones 
fiables para comprender cuál puede 
ser si impacto real. 

¿Crees que el sector ríe los 
juegos debe hacer gala ríe un 


industria en general? 

Estoy especialmente orgulloso 
ds Civifization. Los jugadores lo llevan 
disfrutando casi 2G años y sigue 
estando vigente. Al lanzar Civifization 
Ida expectación era increíble. Cíe o 
qus el secreto o si éxito os OV ss 
qus con cada nueva versión hemos 
sabido permanecer Heles a la esencia 
y envolverlo sn la presentación gráfica 
adecuada. La Histeria es un tema 
qus gusta en todos los mercados.! Es 
interesante tener la oportunidad ds 
convertirse sn un actor importante 
sn la creación osla Historia y crear 
nuestro propio aigumentc. Eso, junto 
con el "actor "sólo un turno más", 
ss lo qus más Is gusta a la gente. 
Hemos creado jusges ds Ov para 
PC, consolas, dispositivos portátiles, 
iPhone, ¡Fad, y ahora queremos 
llevarlo a las reces sociales. Llevo un 
tiempo trabajando sn una experiencia 
para Facsbcek llamada Ciriizats:>n 
l/Vbrfd-lo qus empezó llamándose 


Civitization Netmix-. ¡Hace 2C años 
no habrían! imaginado que nuestro 
pequeño juego de estrategia por 
i¡ titos ten cria tanta pre se noia! 

R Del mismo 
modo, ¿hay juegos, 
tuyos o de otros, 
que piensas que 
no obtuvieron 
la atención que 
merecían? De ser así, 
¿qué crees que les 
nace tan especiales? 

Hace ya años 
hice un juego llamado 
CPU Bach que 
era un programa 
de generación de 
música para 3DO. 

Los jugadores podían 
crear música barroca 
al estilo de Bach para 
varios instrumentos, 
de distintas formas: 
conciertos, fugas, 
minuetos, corales. El 
software reproducía 
las composiciones 
con los instrumentos 
virtuales en pantalla. 
Por aquel entonces 
no despertó interés, 
pero con los 
progresos actuales de 
os |uegos musicales, 
¡puede que hoy 
hubiese triunfado! 

¿Cuál crees que es el legado 
ríe tu carrera profesional hasta 
Ea fecha? ¿Lecciones aprendidas, 
impresiones causarías? 

La clave de cualquier juego 
bueno es asegurarse de que sea 
divertidc. Mi planteamiento siempre 
ha sido buscar primero la diversión 
y luego vestirla con montones de 
opciones y decisiones que el jugador 
tendía que tomar, poniéndole siempre 
sn el centre de la experiencia. 

Por ultimo, ¿aríónríete 
gustaría ¡legar? ¿Dónde te ves en 
cinco o diez años? 

Ahora mismo estoy disfrutando 
ds la creación en redes sociales. Es 
una nueva frontera. Hago juegos 
basad es en temas qus me interesan. 
Ojalá pueda hacer juegos toda mi vida: 
me quedan muchos temas 
fabulosos per tocar. 


» 
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TU HñCES 
LR PREGUNTA 

A pesar del trabajo, Sid Meier ha 
sacado un hueco para responder a 
vuestras preguntas... 


Soy un gran fan tuyo y me 
encanta Civiiizátion r pero también 
Co/omzaf;ojí, ¿Por qué tardasteis 
tanto en hacer una continuación 
de Coionization? 

Habíamos recibido montones de 
peticiones de los "ans en les últimos 


marketing c :lis el equipo idee en los 
primeros dies de MicroProse y cue lis 
estado en vigor durante esees años. 
Humilde mente, ya lo creo que me 
gusta ver mi nombre en le caja oe 
tantos juegos que le gente disfruta. 



sñes para volver a lanzar 'Cotonéatkxi. 
Tres la finalización de Gvilizstion ¡V, 
parecía la oportunidad perfecta pe re 
crear un nuevo Coionization usando 
aquel motor y por eso decidimos 
heoer el juego. 


¿Te gustarla hacer otro juego 
de Ea Guerra Civil americana, 
quizá en el estilo de Ea 
serie Tota/ Wafl 

Le Guerre Civil 
americana es un 
tema 'amestice 
para un juego. 

Disfruté mucho 
con GettyshjTg!, 
así que nunca se 
sebe. Quizá haya 
otro en mi 'uturo. 


¿Hay proyectos que Eiayas 
cancelado o en los que hayas 
dejado de trabajar que nunca 
hayan visto la luz? 

Eso forma parte del trebejo de! 
diseñador cíe juegos. Hebie un juego- 
de dinosaurios en si que trebejé hses 
más de diez años que nunca pasó el 
corte. Sigo pensando que el tema 
fantástica para 
esi que quizás 
e lo intente. 


Has creado 
clásicos en gran 
variedad de 
géneros, ¿Que 
más géneros te 
gustaría probar? 
Me he gustado 
mucho le s>;psilencie os 



Sim Gotf era un buen 
juego, pero eE deporte en si 
mismo es un poco aburrido. ¿Qué 
te parecería usar una fórmula 
similar para hacer Sim Soccert 
Hago juegos, basados en temas que 
me interesan, como le histerie, loo 
piratas, los trenes, el golf, etc. El 
fútbol no entra en ese categcris para 
mí, pero estoy de acuerdo en que es 
úna icee interesante pe re un juego. 


llevar Cixriíizati'an e les redes 
sociales respeten de ios conceptos 
originales y viendo corro "uncióna 
algo que es un mundo nuevo pe re mí 


Siempre me lia gustado 
jugar con Eos holandeses en 
Coionization. ¿Tenias tina 
potencia favorita al jugar? 

Me guste jugsr con todas. 

Le experiencia de juego es 
di "ere nte cede vez, pero- 
si tuviese que elegir une 
■’eve rite también serien 
fes lióle ndeses. 

¿Te gusta ser uno de 
Eos pocos diseñadores 
de juegos que Elevan su 
nombre en la caja de 
casi todos sus jtiegos? 

Era une estretegie de 


¿Cómo ves el cambio del 
modelo productivo de los grandes 
estudios dado el número de 
compañías que surgen en ios 
nuevos mercados de dispositivos 
digitales y redes sociales? 

Le popularidad de los ¡Pilones 
y les redes sociales lien creado 
muchas oportunidades para los 
desarrolladores. Cede vez ha 
gente |ugando, y Is idee 
juegos se pueden useren cu 
momento y lugar implica 
gente juegue con más ‘recuercia 
buscando nueves experiencias. 

Es pereceo para los creadores de 
juegos, tanto si son grandes o 
estudios-independientes. Por esc 
cree- que veremos a toda clase 
ce ceserro-lledores haciendo 
más y más juegos. 
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Nos ponemos el casco y cargamos el láserTara 
comprobar las marcas de sangre y 
dejados por la serie Road Rash una de 

de carreras mas imp , bits v [ 0 hacemos con 

el productor de la serie para Mega Dnve, RandyBree 



iiotar uoa motociclo puede ser una 
actividad peligrosa. Para un huindíio 
es lo más parecido a sentarse sobre 
un cohete v encender la mecha sin 
ir al esoacio por eso no sorprende que para 
InóteTuna con seguridad y sensatez tengamos 
que vestirnos como un hombre-bala asomado 
a ,» boca de un cañón. Pero si somos pilotos 
responsables y tomamos tas P^auciones 
seguridad pertinentes, tos moteros nos dirán 
que no hay ninguna emoción compareWeS 
embargo, convertir «¡.emocionen vide^u 
siempre ha sido un reto pendrante para los 
desabolladores. La vibrante sensación de 
peligro que transmite el asfalto en una moto 
real es algo irreproducible hasta *jmra- en los 
videoiuegos. Con esa limitación de partida, t 
adoptó a principios de tos 90 la estrategia de 
inyectar emociones con otros medios. 

ROAD rash EN 

MULHOLLANO DR1VE 

Aunque hubo mucha gente con talento que 
contribuyó en convertirá fíoad Ras <¡®" ® 
clásico que era, habla sobre Wb« hombres 
dedicados a edo 0 primero era Randy Bree 
Diseñador de ,uegos y productor de £•»**< 

Rasó para Mega Drive. Randy. **■«** ^ 
motos, se unió a EAen sus nucios, durarte 198 , 

cuando la compañía mantenía a menos de 100 
^W^-d^EAerauna^dua 

¡Joi'aha estudios externos que creaban Motos 
propios. Umí^deesosrJeg^óraÓ«^ 

„„ ordenadores como Commodore. 64. Apple no 
e IBM PC", rememora Randy. “EAtardoen legar 
t Nintendo Famicom. sobre todo por el desabro 
de las máquinas de Atari a medios de tos 80 
Aunnuó. alindas de esa dácada. EAya tenis una 
,-ifi'ta capacidad de desarrollo ínterm Nuestr o 
Xtor^en Famicom seencammaba a «£» 
efecto de carretera para un juego deconducci . 

Pero aprovechando la llegada de besa Ge nes1 
S estadounidense, se tomó la decsmn 
de cambiar de tercio y llevar ese desarrollo a 3 

Génesis, apostando por ella' 

La oersona responsable de ese efe-, de 
carretera, y el segundo gran personaje en esta 
historia, fue Car! Mey. Uno de sus Pnmerns 
mavectos como director técnico de EAen 1939 fue 
"rtTSto de carretera petattade para un nuevo 
«í de canoras para NFS Sin embargo, pronto se 
din cuerna de que aunque la consola podacrearui 




















conseguir cuestas era ped ríe demasiado al vetusto 
hardware de 8 bits. Pero sus esfuerzos no fueron 
en vano, ya que esto efecto pudo i mere mentarse 
en El Cerebro de la Bestia, consiguiendo as¡ el Muir 
característico de la serie ÑOád Rash. 

En una entrevista en la edición inglesa de 
9ames * a propósito de este primer titulo. Cao 
íque también había trabajado en el éxito de Moga 
Orive DemnSmke) explicaba en detalle cómo 
funcionaba eí efecto y cómo empezó a tornar 
forma la tecnología detras de te serie fíoad Rash. 

' Diseñé un algoritmo de escalado súper rápido 
que pemnrtJa varias imágenes de sprnes escaladas 
además de ; efecto de carretera. Mi algoritmo era 
idéntico al tuncionamiento del Modo 7 , excepto 
Poique no permitía rotación alrededor del eje 7. 
Mientras optimizaba el código me di cuenta de 
que las interrupciones que usaba para definir el 
escalado por linea do pantalla se comían el 60 %. 
de la CFU Al mismo tiempo, Edwin Reich estaba 
trabajando en una versión en 3 D real de Biockoul 
pare Mega Orive, así que adaptamos su tecnología 
a Road Rash. Pudimos rendenzar todo el detalle de 
13 carretera, induyendo tes líneas discontinuas Era 
sólo apariencia, perocqn renderiz&do 3D real" 

' íandy produjo y colaboró en varios juegos de 
conducción antes de Roaci Rash como Forran 
Fórmete One y el aclamado j. ¡ego de PC y Amiga 
hTdianapofis 500: The Simutetion, en el que trabajó 
Como productor adjunto y que despertó su pasión 


para crear un juego de motos er< Mega Dnve. 

Desarrollado por 0 ahora difunto estudio Papyros 
Desígri Group, y diseñado-por los fundadores 
dei estudio David ¡Caemmor y Ornar K nucían. 
Indian$pc 4 is 500 está considerado como uno de los 
primeros simuladores de carretas para ordenadores 
domésticos. El fuego supuso un bienvenido 
cambio respecto s los títulos ce cañeras arcstie del 
momento, ofreciendo te posibilidad de participar 
en una fidedigna recreación de L as 500 Millas de 
indiana polis con varias novedades- permitía a los 
jugadores configurar los ajustes de sus vehículos, 
probar sus modificaciones en carreras de práctica, 
e incluso correr 200 vueltas afrededor do una 
impresionante versión virtual dáí Indianapolis Motor 
Speedway, 

"indySQQde Pepyrus era muy bueno, pero 
dificilísimo de jugar", dice Randy "'Los juegos de 
carreras, en general, requerían mucha disciplina 
y concentración. Me ci cuenta de que existía la 
posibilidad de hacer juegos de conducción más 
divertidos y que Legaran a un público más amplio 
Yo controlaba bastante de motos y pensaba que 
el hecho de poder ver a os pilotos aportaba • más 
valor s un género en el que hasta entonces sólo se 
podían ver ios coches desde la parte trasera o un 
una vista de salpicadero que ocupaba la mayor parte 
de la pantalla". Randy comunicó su idea a sus jefes, 
pero encontró alguna resistencia, ya que pensaban 
que k>s coches eran más populares que las motos. 
Pero detrás de su deseo de hacer un juego de 


motos había algo más que su propio amor por las 
dos ruedas: también hab a una razón técnica. 

"En Génesis rrabia una limitación de sprites. Si 
había más de Siete spotes en una linea, empezaban 
a parpadear y desaparecían ai azar. Un coche dé 
tamaño razonable en pantalla pedia ocupar tres 
o cuatro: una moto se podía mostrar con uno o 
dos, por lo que era plausible meter más acción 
on pantalla usando motos"., continua Randy "'Me 
inspiré en mi pasión por las motos y ¡as experiencias 
en ¡a creciente cultura motera que salpicaba las 
coiinas y carreteras secundarias que rodean San 
Francisco: en las escenas be peleas motorizadas 
on Akira, en ¡a secuencia del inflador de bici de El 
Relevo Presentó un proyecto llamado “RoadRash 
¡juego de palabras entre las heridas que sufre un 
motorista on el as'alloy 'temerarios de la carretera' 1 
NclT 1 en Mulholfand Orive'. Era algo ambicioso 
dada a capacidad de ¡a consote, pero pude meter 
gran parte del concepto original". 

La atrevida presentación obtuvo luz verde para 
Rúád Rash con Randy dirigiendo el equipo interno 
de desarrol.0. Tras un ano de trabajo, e! equipo vivía 
bajo presión para sacar una demo jugabie. Randy 
recuerda bien ese momento: "Nuestra primera 
demo no fue bien"', dice. 'EA estaba ensenando 
¡liegos para Génesis, con demos muy anteriores a 
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AMIGA 

■ Lina eonveí$iórimvy decente que en realidad 

pá " ce rnás níí ' :£f a W* el original, aunque no sea 
(ari fluida. Para ser .honestas, esta versión difiere 
er pocccbri orígmaL En Amíganos encontrarnos 
cos’i pantallas de cgrg¿, controles parajoyatick, 
dos bolon&$. de dinero .-menos, y no suena tar 
bien. Pero no hay mocha más diferenda. 


GAMÉBGY 

■ Hay que 5e r muy ambicioso para intentar 
meter cualquier ¡¡uego do carreras 3D en Dame 
3oy, par nc-hablar de uno con elementos de 
támbate La portátil hace un (raba/o eficaz, pero 

ciertos elementos se pierden inevitablemente en 
es le port: sólo pódeme* soltar puñetazos y nada 
do compr nr mol os nue vas. 


La guía de las conversiones de RoadRash 


GAMEBÚY COLOR 

■ A cesar del nombre, la versión deRoad 
Rash para Oame Boy Color era en real ¡dad una 
conversión de RoadRash & L -na muy decente 
Aunque [as carreras sen un poco tenias, 
no pódeme*cuíp-ar a los gráficos tteStoo 


mastersystem, gamecear 

■ T ® n ^ do cuenta que se dijo que el origimat 

estaba apurando al máxime el pelencial de 

Mega Orlva, que Prebe Software lograra meter 
todo el juego en Master System fue una hazaña 
inore b le. Se tra l a de una conversión fa n?ás hca 


Cambridge. Esta versiónindura patadas ama5 detraía de una conversión fantástica 
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ía fecha de salida. Nos costaba mucho mantener la 
tasa de imágenes por segundo y las animaciones 
no funcionaban. No habia mucha fe en que 
pudiésemos terminarlo, pero durante ios meses 
Siguientes Dan Qeislery Wa/t Stein loodisenadores 
c/e fíoadRash) mejoraron el rendimiento y Cormic 
Braar hizo un trabajo excelente al conseguir la 
animación que Queríannos Arthur Koch y Mac- 
Sarcaní, entro otros, fueron capaces de lograr 
un fabuloso equilibrio entre el realismo y eí 
¡impresionismo que pedia ¡a plataforma." 

Con su cámara en tercera persona, Road Rash 
m.ete a los jugadores en un torneo ilegal de carreras 
d¡vit rio en cinco pruebas, todas ellas en escenarios 
sacados de las rutas estatales de California, 
incluyendo Sierra Nevada., Palm Desert y Recwood 
Forest. El juego no añade nuevos Circuitos al 
progresar, sino que va alargando los disponibles 
mientras la competencia se vuelve más rápida y los 
obstáculos más numerosos. 

Además de su imple mentación del comida re, 
oabía otros muchos aspectos que convertían a 
Road Rash en un juego do carreras excelente. 

Su impresionante entorno seudo- 3 D estaba 
profusamente decorado con pacajes realistas y 
objetos interactivos. Los jUqadores no sólo tenían 
gue vigilar a los demás pilotos, s;no también b ¡a 
fauna local, e> ! tráfico en sentido contrario, 
ios obstáculos de ios arcenes e incluso 
los agentes de policía que perseguían 


a los pilotos y los d eten fe n tras una buena dosis 
de porra 

La receta se completaba con gofitas de 
simulador: a una interfaz que incorporaba espejos 
laterales pera cuidarnos las espaldas dé los rivales 
se unía el control directo del piloto tras un accidente, 
cayendo sobre ti el regreso a la chatarra humeante 
que un día fuera una moto de altas prestaciones., 

EA también inyectó una buena dosis de chisma 
a! juego A los pilotos rivales se les asignaron 
personalidades únicas y se les escribieron bromas 
entre carrera y cañe "a para meter a los jugadores en 
un mundo competitivo en el que se sintiesen como 
peludos novatos mientras intentaban subir en el 
escalafón, L! fuego también permitía gastar el dinero 
ganado en as carreras para comprar molo£ mejores 
o arreglar '¡as maltrechas veteranas del asfalto. 

Ya que hablamos de moto, la violencia ós juego 
ceno e LA las puertas de ias licencias oficiales de 
los fabricantes y por eso él gara¡e de Roed Rs$h 
estaba compuesto por motos de nombres 'alsos 
-como Panda, Shuriken y Kamikaze i Honda. Suzuki y 
Kawasoki. respcct vamentef .. O el premio definitivo 
para cualquier pirado de; manillar la potente Diablo 
IODO, que escondía una Ducal Todo, desde la 
Física real sta que hacía que ¡as acotos salieran 
volando por él aire, hasta ias señales del juego que 
indicaban de verdad el trazado, sumaba 
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detallé a detalle el viaje de Road Rash hacia la 
nmersión total. 

Roacf Rash tardó 2 i meses en estar listo para 
competir en la primavera de 1 S 91 . Tras el fracaso 
de esa dsmo tras un añude curro, se pulieron 
tocos Jos fallos para crear un título que se ganó e 
éxito de crítica y público, tanto por el bombazo que 
fue Mega Orive como por fe calióse! del cartucho. 

El brutal giro a ! limite que le dio el juego a/ género 
de fes carreras sedujo sin complicaciones 3 la 
davalada que conformaba la audiencia de Mega 
□uve, que habían dejado atrás fe infancia con la MES 
y exigían una dota con míenos videojuego ouqui 


MEJORANDO LO PRESENTE 

Randy nos cuenta que haba muchas ¡dees que no 
entraron en e\ primer juego pera, dado ef éxito csk 
Road Rash,. tuvieron la oportunidad de meterlas 
en las secuelas partiendo desde el original. Como 







































SKITCHIN' 

■ Como es comprensible, 
Electro ti te Arl s quiso í a p ¡lau 3 r 
el éxito de RoadRasb 

reut^zapdo su impresionante 
motor en otros escenarios y se 
drigió gt monde d=eL pcl.n^s en 
linea en un juego da 1993 paro 
Mega Drivfi.Sftrfctf". Disociado 
por David WarReid, buscaba 


carreras. Pero n.o es una copia 
expela, ya que introduce ideas 

originales ala fórmula. Añado 

probadas a la mezcla y tiene un 
slstema de mejoras m as ampUo. 
qje permite a los ¡un ador es 
comprar ruad as, pal in e S V 
prolecciones nuevas con la pasta 

de las carreras- 


5 Libi rae ai catre cíe la m oda d e 
los patines nue petaba rE.bU. 

en los años de la cultura urbana 

extreme, y em lo referente a la 

■ .igabilidad. hacía-'skitcbmg da 
práctica ilegal de agarrarse a un 
vehículo en marcha mientra se 
patina) con la trasera -de Roa<¡ 
ftesb. mezclando combate y 
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el muítijugadorálmultáneo, algo de toque Road 
Rash carecía, sustituyéndolo por un pobre modo 
fiara dos por turnos Modo que EA respetó en 
ia secuela como tina de sus mes modalidades 
rnulíi- por tumo®, un nuevo modo en pantalla 
partida que permitía a tos jugadores competir en el 
mismo torreo, o ui i duelo llamado Mano A Mano 
íen castellano en el juego original), en el que dos 
jugadoras coman ung contra otro sin más pilotos. 

La premisa de Road Rash fi recuperaba )o de 
trepar en Ja clasificación de una competición ilegal, 
peto un poco más a lo grande; las pistas de Road 
Ra$h fí estaban ambientadas en distintos estados, 
más allá de Catrfomia. Se mantuvieron todos los 
elementos básicos, como el sistema de lucha, ¿a 
interacción con los rivales, los circuitos crecientes y 
ia compra de motos 

De hecho, FtoadRash ií en realidad parece más 
una versión pulida col original que una continuación, 
que tampoco hay mayor problema. £ A su pliso, 
con razón, que los fans querrían revisitar la fórmula 
original y eso hizo: más y mejor de lo mismo. 

i c verdad es que lo más innovador que introducía 
ia secuela era un combate tan variado como 
cazurro. Se añadieron cadenas para el cuerpo 
a cu erpo y los diversos ataques y armas ahora 
también hacían molla en los pilotos. Donde antes 
bastaban un par n'e yayas bien soltadas en el visor 


continuación o remake. Considerada por muchos 
como la entrega cumbre de fa .sene, toma todos los 
ingredientes básicos y ¡os engorda con la potencia 
de procesador de 32 bit de 300 para crear una 
versión de! juego cone! nitro a¡ 11 jugabílidad más 
intensa, gráficos fotorrealistas jpara la época;' y una 
excelente banda sonora. 

Regresa laambientadóncalitomiana del 
pr mer juego y se recuperen dos de los circuitos 
originales: Pacific Coast Highwgy y Sierra Nevada. 
El modo de juego, las armas, el sistema do lucha 
V la forma en que progresaban los jugadores 
seguían siendo iguales que en juegos arte ñores. 
Una voz más. tos jugadores tenían que subir en 
la clasificación de (a competición corriendo en 
carreteras que aumentaban progre sica mente sus 
horizontes y que. novedad, ahora presentaban 
bifurcaciones V si, también comprar motos 
mejores con las ganancias de las carreras, pero 
esta vez el juego estaba dividí do-en dos modos: 
el modo Thrash, tirando más hacia el arc-atíe. 
listo para la acción, en el que los jugadores 
seleccionaban una carrera y. pum r a correr; y el 
modo Bg Game, en el que ios jugadores elegían 
un motero especifico Con una moto característica 
y un con,unto de habilidades diferentes y jugaban 
con él en una especio de antepasado de las 
campanas cíe carrera actuales. 


para derribar a un p -loto, Road Rash II pedia un 
cruento intercambio de sopapos, más arriesgado 
cara ios dos implicados, esquivando el tr ático entre 
paliza y paliza. Y con el añadido dpi hoy popular nitro 
para las mejores motos de cada categoría,, pon endo 
el caramelito del power-up po' excelencia del motor 
jugadle al otro lado del cadenazoer '.odo el casco 

MACARRAS DEL ASFALTO 

Con o! éxito dte tos dos Road Rask ¡a serie estaba 
empezando a coger ritmo y a convertirse en una 
franquicia importante para EA Corno resultado, se 
pusieron en desarrollo tres juegos distintos de Roed 
Rash.. deforma casi simultánea, para tres máquinas: 
Maya Díwe, Mega-CD y 3DO. 

Fundada por el emprendedor y cofundador de 
Electronic Arts, Tnp Hawkins, The 3QQ Comipany 
se había asociado con varias grandes compañías 
de electrónica de consumo país la fabricación de 
su nueva y vanguardista consola de 32 bits con 
soporte óptico CD: la 3QQ homónima Electronic 
Arts era uno de sus socios y apoyó a :a nueva 
consola con un nutrid» catálogo, lanzando juegos 
exclusivos para la máquina besados en sus series 
más populares: FIFA Neod lor Spoed y Rosto Rash. 

versión para 3D0 de Roso Rash, titulada 
simplemente Road Rask casi se puede considerar 
una remastenzación del concepto en lugar de una 
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F! mayor remozado fie Fo llevaran los 
gráficos, carhbiándo tos sprltes dibujados por q \ 
foloíreal^mo' s lo Monat Kombat, que otorgaban 
juego un aspecto más logrado y enérgico que 
encajaba de fornrta brillante en el macarrísimo de 
la sene EA también se curró una inmersión más 
profunda dotando a tes ?As riv&ss de personalidad 
propia también en carretera, con cada uno de 
los pifotos reaccionando de forma dinámica a Fas 
vicisitudes riel torneo. Muestro piloto, {en una 
mecánica recuperada recientemente por Giterfon) 
contaba con un medidor de estado para determinar 
cuánta notoriedad y respeto estaba ganando, 

Para rematar este víais ai futuro de Rond Rasb, 
Randy y su equipo también se aprovecharon de 
las capacidades audfovrsueles- de alta calidad del 
soporte, para incluir cinemáticas en FMVy una 
banda sonora potentísima ávrda de rock y y rungo. 
Aunque, como explica Randy. meter todo eso no 
fue nada fácil, 

"Quería sacarle el máximo partido al CD, y eso 
nos llevó o meter videoclips y una banda sonora 
con Soundgarcten", dos. ''Yo era fan suyo y 
nuestra directora de marketing. Lesfié Mansford, 
tenia contactos en A&M Records: fue site quién 
rtie faciFitó las cosas. No pude conocerá Chris 
Corre¡L pero me dijeron que era aficionado a los 
juegos de Génesis y que jugaba en el autobús 


Je te gira. Conseguir oerrrar el ¿cuerdo musical 
fue una pesadla. Mo habla precedentes, ya que 
esa clase de acuerdos no se habían realizado 
hasta entonces, sofocón películas Finalmente lo 
lograrnos, quizás facilitado por su propio interésen 
el Juego. Usamos la música en. la presentación y 
¡os videos musicales y tuvimos ia suerte de- peder 
meter temas recientísimos de Superunknown, 
justo cuando Soundgarden estaba arrasando. Me 
hubiera gustado incluir mu sica a más ca ¡dad en el 
juego, pero ya estábamos consumiendo muchos 
recursos con ios gráficos y se consideró que era 
algo demasiado complicado." 

ÍJ Yo dirigí el video, y monté algunas de las motos 
que aparecen, junto con el director de ar le Jeff 
Síri’th y otros corredores de club AFV de ia zona r , 
añsóe Randy. "Estaba entre ellas mi Yamaha FZR 
IODO amarilla, que ya salió en una carátula anterior 
de Road Rash, junte con una Ducati 90(3 SS ro¡s que 
or a de atrezzo, la habíamos comprado para tí mar 
las animaciones. F_: último día óe rodaje del vídeo 
yo huía óe dos coches do policía en San Francisco 
pero tuve que frenar tuerto para evitar saltarme 
un semáforo en ;¡g siguiente intersección, t! 
neumático delantera patinó en la grasiema calle de 
San F ranoisco y la moto se fue al suelo Marketing 
pensó que la moto accidentada nos vendría bien 
y después óe pasearla por unos cuantos eventos 


encontró un hogat en la necepeáón del edificio de 
EA, donde todavía sigue". 

Los Otros dos juegos, la versión de Mnga-CD 
sólo para EE.UU. y Road Rsst 1 3: Toor De Forcé se 
a ¡mentaron del contenido del juego de 3DÜ. La 
versión para Soga era en esencia un demake de 56 
bjs óe! juego de 3DD con el motor onganaJ de Mega 
□uve. Lo más impresionante es que conservaba 
os mismos circuitos, pantallas de menú, modos, 
música y escenas cinemáticas de FMV, y sólo se 
notaba la diferencia cuando por fin entrábamos en 
una carrera, el negó parecía una versión nías bonita 
y fluida de Road Rasli 3. Que tampoco importa, 
Porque sigue siendo un excelente título incluso 
Superaba al original porque permitía reproducir -y 
cambiar-canciones durante las carreras. 

TOUR OE FORCE 

Aunque RoedR&sh ó. Tbur De forcé, el último juego 
de Road Rash lanzado para Mega Ddve, también 
utilizaba contenido del juego de 3DQ, se trataba 
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fighting roller 

3 Es posible qué 

Fighting Roller 
sta el juego de 
judia m¿s nenaza 
y hortera jamás 
visto pü-r nuestros 
iiorosos o jos: upa 
combinación de 
patinaje extrema 


SE1CROSS 
m Este juego de 
carrer o i dí? Nichfeuisu 

está ambientado en un 
futuro lejano y consiste 
en a saltar una fa' tateza 
enemiga sobre una 
moto deslizante. Los 

pilotos enemigos te 
hostigan a empujones 


[Niega Drwel ^ í&mIb 

icuencisa cinemáticas crtl»«S 
«MedinalíiwiUleCíHlaCSrrBiia. 
ndsdtáeraatf prn Kacfir tolíiEriai. 
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Road Rash no f ue el primero que mezcló combate y carreras... 


S.T.U-N. RUNNER 

■ El fantástico juego de 

carreras de Atan sigue alenda 
uno de los mejores ejemplos 

de combate de sita intensidad 
con vehículos de todos tos 
ti empos. Sentados el volante 
de un bobrstéigh vanguordista. 
tenías que destizarte por redes 
de úneles, mantener una 
velocidad óptima siguiendo la 
ñute correcta y destruyendo s»n 
piedad a los pobres vehículos 
que fueran lo bastarle 
desdichados de cruzarse «n tu 


con el rudo mundo 
del yo contra el barrio Manejamos a un héroe demel'.e 
p ^3 con multet rubio de bote al oiré. que salla y esquiva 
obstáculos mientas se zurra de fe rma patética con 
patinadores rivales que invaden la pantalla. Es coloriste, 
és re runo No es nadantes. 


¿I jjfl contrslos objetos y 

et escoriara, aunque 

podemos vengarnos 

naciéndoles rob-oter o déSlruyén dolos con nuestras 
armas. Como absolutemente iodo lo que hay en el juego 

es letal te acción es ten intensa como frustrante. 


-i MACHRiDER 

□ Juego dí 
lanzamiento de 
NES Maeh Rj der 
as el aóueio do 
F-Zero, basado en 
uno de los primeros 
juguetes creados por 
Nintendo en les 70. 

Es un juego estilo 

Hang-On con partes 
de pegaros, en el cueadaptase!papel de i* superheroa 
con motocicleta que protagoniza una historia tipo Mad 
Max soore patrullar por carreteras, evitar obstáculos y 
destruir Quadruiwiers; los malotes que, si, vanehquwlsy 

han conseguido oonqutster el mundo no sabemos como. 

3DDEATHCHA5E 

■ Como Retro &amer 

tiene una politice según 
te cual 3DDea!hehase 
¡sene que tr-encionarse 

constantemente, 

hemos tenido que 
incluirlo aquí de 
nuevo. El p^gaiiros 
a dos ruedas 30 de 
Mervyn Estcourtera 
una absoluta maravilla alando apareció en Spectrum. 

Inspirado en la ún :ca escena de Ender que merecía la 

pena de E¡ Retoma deidad', el juego corsiste en esquivar 
árboles y acabar cor. los rivales. ¿Un hitando entre Aciw 
Sikery Oaonfl Tampoco no $ pasemos. 
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de una entrega completamente nueva, con sólo 
conexiones superficiales con su papé de 32 bits, 
coi ca;encias osfensió-'es ai intentar mostrar -sin 
éxito- lospilotos realistas de aquel Como indica el 
titdo, esta vez d torneo se? volvió internacional y 
abandonó América rumbo a circuitos ambientados 
en seis países distintos, que incluían Bras! 
Alemania, Australia y Reino Unido Aunque sólida, 
esta entrega no contaba con gráficos tan pítidos 
oorno ios de RoadRash ií, a lo que se suma que 
es una reiteración de fa saga que no toca cas; nada 
de te fórmula. Excepto fa p-nsrbil.dad de, ahora sí. 
comprar mejoras pera te moto. 

Pood Flash 3 no fue tan popular como sus 
predecesores y, como Road Rash para 3DO había 
subido el listón mostrando a ios fans lo Que vente 
deba¡o del brazo de te siguiente generación, la sene 
tuvo que decir adióla la plataforma que la vio nacer. 

PILOTAJE FURIOSO EN 3D 

Tras finiquitar Road Rash para 3 DO, Randy pasó a 
ser el productor ejecutivo rio Road Rash 3D para: 
Playstation, y también se- prestó a ía dirección 
creativa del siguiente juego de Ja serie, Road Rash. 
Jaiíbreak. FA, presionada por te necesidad de 
mantener a la franquicia en , J a vanguardia técnfca, 
tomó te deosión do deshacerse de Jos gprites y 
reconvertir te sérica la religión poligonal. 

Poad Rash 3D era uní proyecte ambicioso que 
se esforzaba por equilibrar las carreras, el combate 
V la dimensión extra de su titulo. La Jucha apenas 
ton te peso en las carreras; Jos pilotos de te IA 
peleaban y luchaban entro sí y, como resultado, 
el juego parecía más un juego de carreras arcado 
con acción de fondo que un auténtico Road rash. 
Peo-, nótente muttijugador de ningún tipo, una 
decepción para los fans, tostante tocados ya por un 
aspecto visual un tanto fosco ,J La primera ■'Versión 
del juego para Playstation era una conversión no 
!<t de 3DG, coro la tendencia en Playstation era e> 

3D y queríamos oue Road Rash abandonara los 
gráficos en 2,5 D. Nos pasamos de ambiciosos 
considerando lo que ia plataforma podía dar de 
si“. responde Randy cuando le preguntamos por 
algunos de los problemas de Road Rash 3D. " La 
suma de personajes articulados más te detección 
de colisiones en motos animadas can objetos 
independientes (corno las armas) resultaron ser 
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Nuestro agnartecmiento especiar a Trip H Bwkirsj»r. ponemos en erntado con ñarily Breenyal propio Fbndypoi responder-a nuestras proa intes 


EL JUEGO DE 3D0 


SUBIA EL LISTON 

DA* “ 


ni jC'->ü más complejos que los juegos de coches 
eri 3D de la época, que sólo tenían que animar las 
ruedag y el reflejo de la ventana trasera. Estábamos 
forzando a la corsoia a dar más de lo que podía 
‘ acor, pero estábamos arrapados [x>r el concepto 
de! juego. Corno resudado. Ja primera 'versión en 
3D tardó más de k> e$perado,con un desarropo 
de más de dos años. Ninguna da ellas alcanzó su 
potencia', en mf opinión debido a as Imitaciones del 
hardware La libertad del 
3D también produce un 
rango de movimientos 
mucho mayor, b que 
■añade complejidad a 
la mecánica. Como 
consecuencia., estos 
títulos carecían de la 
sencillez ¡ugable que 
tenían las entregas 
anteriores. También se 
produjeron conflictos 
creativos dentro del 
equipo sobro el peso 
de Ja lucirá frente a las 
carreras." 

Road Flash. Jaiibreak se lanzó un año más tarde y 
lo más destacado era oue prescindía de Ja premisa 
deí torneo a cambio de un argumento que hacía 
que los jugadores subiesen de rango entre bandas 
de moteros rivales para Sacara un colega de la 
cárcel. El juego añadía algunos mocos y variaciones 
a la fórmula de RoadFlash como los motoristas 
suicidas, un divertido modo do sidecar en el que un 
jugador se encargaba de conducir mientras otro se 
concentraba en repartir, y un modo de persecución 
llamado Eive-Q en el que ios jugadores adoptaban 
el papel de un policía motorizado con 
la misión de pe rseguir y 
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detener a ¡os moteros que corriesen demasiado. 

Pare acallar Iría criticas que decían que el combate 
■de Road Flash 3D &a blando, Jailbr&ak usía ¡1 
armas, que mduían picanas eléctricas y nunchacos, 
así como combos y movimientos especiales. 

Algunos meses antes riel lanzamiento de 
JaUbreak, los propietarios oe N64 también 
recibieron una dosis dé Road Ra$h en 3D con Roao 
Rash 64 Se trata del único ¡Liego de la serie que no 
fue diseñado m desarrollado 
por EA, cuya propiedad 
fue licenciada aTHQy 
producido por Pacific CoaSt 
Power & Light JLocomotJve 
Gamos en la actualidad), 
estudio fundado por el ex 
miembro de EA y fundador 
de EA Sports. Don Traeger. 

Compartía tantas 
similitudes con Jadbreak 
queco una etapa del 
desarrollo se pensó que 
ambos j jeq.es e 1 an el 
mismo, Road Rash 64 está 
considerado como la mejor 
versión en 3D de la serie, que aprovecha la potencia 
de 64 bits de N64. La acción presenta un gran 
número de pilotos luchando. mientras mantiene 
una tasa de animación decente. Sin embargo, esto 
teñe un coste una pérdida en detalle y unos pilotos 
que parecen sacados de dibujos animados, aunque 
ambas fueron elecciones tomadas a propósito 
para asegurar que el juego fuese rápido y que 
mantuviese una ¡ugabilidad fluida. 

De forma similar a Jailbf&ak. Road Flash 64 
también ponía énfasis en el combate y ambos 
compartían buena parte del arsenal. Pero en Road 
Rash 64 se podían usar en combinación. Por 
ejemplo, los jugadores podían usar el táser o la 
picana para aturdir a los nvalesy luego seguir el 
combo golpeándoles con un bate o una porra pera 
tirarlos contra el asfalto Road Rash 64 ofrecía más 
control sobre las carreras que otros juegos do la 
serié, ya que permitía qué Jos jugadores ajustasen 
variables como el volumen de tráfico y peatones, 
asi como el número de policías y oponentes. 

En @1 año 2000, poco después del lanzamiento 
de Jailbroak. Rsndy dejó EA para unirse a 
LucasArte, donde trabajó como vicepresidente de 


■ ’3Báíf*ara mucha gante,ln 

Marcees ftovafíiHb 
anSOG. Pb^uj¿ 5 el luegoíeccuMnáj 
porcotiptoB Pla^fo, 


desarrollo. Er la actualidad es director ejecutivo de 
S6N (Social Gamii ig Network) . una de Jas mayores 
compañías de juegos par# ¡Phone. y monta una 
Ducati para ir al trabajo. 

Como sabemos que Road Rash es una serie 
que está muy presente en el corazón de Randy, 
queríamos acaba i preguntándote s¡ es consciente 
dé algún intento de EA por revivir Ja franquicia de 
Road Rash desde Su salda, y qué le parecería ver el 
lanzamiento de un nuevo juego de Road Rash e n la 
actualidad sin su participación 

“Séq je h<¡ habido varios intentos por parte 
de E A para revivir la serio, cada uno de ellos 
infructuoso. Mi opinión es que Iris equipos de es 
pr meras versiones tenían una visión clara de lo que 
estábannos creando. Sospecho que a los intentos 
posteriores puede haberles faltado un enfoque claro 
sobre los ternas dominantes o la pas. ón que exige el 
concepto. Road Flash conseguía un equilibrio entre 
carroles, acción y entretenimiento y tograba ser 
tranagresor y divertido sin pasarse de la raya. Es una 
de les poquísimas franquicias creadas por EA, Estoy 
muy orgulloso del trabajo que hicieron nuestros 
equipos en aquel momento. Croo que el tema es 
tan actua l ahora como lo era entonces y mucho más 
viabte ©n 3D con ol hardware actuaf. Mi esperanza 
es que EA reviva Fa sene con el mismo cuidado y 
pasión erg Jos origíneles/' 


„ [M64J ftoad flash 64 fíate AW «o H 
r En qa nada usvecr». pero asú plagada 

de opciones v muy pjldt: T .a¿ñute 
haslaíiURtiíi¡iga*r fi3 - 
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fásicos, do las 
recreativas: todos 
diseñados para 
enganchar al 
jugador, y que las 
partidas acabaran 
rápido para que 

metieran más monedas. Pero por 
muy difíciles que los diseñadores las 
las hiciesen, los jugadores lograban 
do mina das, llegando a jugar horas 
con una moneda y enfureciendo con 
ello a ios dueños de las salas. 

Para fas recreativas más 
populares se lanzaban a veces 
versiones actualizadas más 
difíciles y que pusieran en 
aprietos a Eos jugadores más 
expertos. La mayoría cayeron 
en ef olvido, pero una llegó 
a eclipsar y vender más que 
fa origina!, y sobrevivió a 
batallas legales y cambios de 
sexo: Jlfe. Pac-Man. 

Todo empezó en el MU 
(Instituto Tecnológico de 
Massachusetts). Doug Macrae 
tenía una máquina de pínball en su 
residencia universitaria. Se asoció 
con Kevin Curran y empezaron a 
comprar más máquinas. Tasamos 
rápidamente a 20 máquinas en cuatro 
residencias", recuerda Macrae. Tres 
eran MissiSe Command, que rendían 
bien. Sin embargo, la recaudación 
cayó en cuanto la gente controlaba el 
juego. "Se nos ocurrió fabricar kits de 
mejora para soíucíonarlo, con nuevas 
caráeteristicas, algoritmos y niveles 
de dificultad" 


ñsí se hizo 


Antes de ser el gran amor de Pac-Man, tuvo piernas, no era una mujer y lo 
tacharon de loco. Con la ayuda de Doug Macrae, Steve Golson y Mike Horowitz, 
de GCC, desvelamos la historia detrás del clásico juego de laberintos. 
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Por entonces, Macrae y 
Curran se habían mudado 
a una casa de alquiler en 
Brookline, Massachusetts, junto a 
Steve Golson, Míke Horowitz, John 
Tytko, Chris Rodé y Lairy Denníson, 
programadores afines y entusiastas 
de ios videojuegos. 

"Para abril, General Computer 
Corporation (GCC) estaba constituida 
con Dougy Kevín como propietarios' 1 
recuerda Gol son. 

"Llamamos al kit Super 
Missiie Attack y la mayoría 
abandonamos el MU, ya 
que hacer videojuegos 
era más interesante que 
ir a clase." Tras poner 
varios anuncios en revistas 
especializadas, el kit 
cosechó un gran éxito. 

Con jugadores y dueños 
de salas contentos con 
Super Missiie Aitack, y con 
fabricantes, intermediarios 
e importadores de la 
industria interesados, el 
equipo empezó a pensaren 
otros juegos que mejorar. 

"C orne nz am os trab aja nd o 
en kits para Asieroids y 
Pac-Ma¡ n", dice Gol son. "El 
trabajo con Asieroids no llegó muy 
tejos. Para que un kit de mejora tenga 
éxito necesitas una enorme base de 
usuarios, así que hay que centrarse en 
máquinas muy populares. Asteroids 
lo era más que cualquier juego en 
EE.UU. -77.000 unidades-, pero a 
mediados de 1981 parecía que nPac- 
Mam iba a superarlo por una amplia 
diferenciad 


Parte del equipo pensaba 
que Pac-Man no era un gran 
juego así que, además de 
por su popularidad, la principal razón 
para la creación de un kit fue por sus 
deficiencias. "Yo no era muy fan, 
pero el resto del planeta lo era, así 
que pensamos que una actualización 
podría ser popular", explica Mike 
Horowitz. "Y puesto que el juego era 
tan determinista (todas las partidas 


los cambios más relevantes afectaban 
a la mecánica de juego, que recibió 
aleatoriedad y más laberintos. "Una 
vez que los jugadores memorizaban 
el laberinto de Pac-Man r podían jugar 
eternamente, y muchos acababan 
aburriéndose", dice Macrae. Horowitz 
añade: "Añadir laberintos aumentó 
la dificultad y sirvió de incentivo. Los 
jugado res expertos tenían así una 
razón para llegar a niveles más altos" 
"Pensamos que los 
jugadores tendrían tiempo 
de acostumbrarse a un 
laberinto y entonces, tras 
los dos primeros, habría 
uno nuevo. Después, 
tras otros tres, jotro 
nuevo! ¿Cuántos serian? 
Estarían ansiosos por 
saberlo", razona Golson. 
"Cada laberinto tenía sus 
peculiaridades, a lo que 
se sumaba el aumento 
de la dificultad en los 
nivele s p oste rio re s, co n 
menos túneles de escape 
y más esquinas en las que 
quedar atrapado". 

Según Macrae, los 
laberintos eran esbozados 
en papel cuadriculado, 
y los diseñadores examinaban 
varios trazados para elegir los más 
emocionantes. Después se testeaban. 
"Algunos funcionaban muy bien y 
otros no", dice Golson con franqueza, 
aunque recuerda que este apartado 
"se desarrollaba muy rápidamente" 
con pocas variaciones y retoques. 

Otro cambió de importancia se 
centraba en cómo se movían los 


GR0NK! FLASH! ZAP! 

Video Carnes Are Blitziriq th,e Morid 


íi No teníamos ni 
idea del gran negocio 
que será. Pero en 
1982... ¡teníamos la 
recreativa más 
exitosa del país! 77 

De tos tribunales a la fama en sólo un arto 


EL DEBUT 
□E CRRZV 
OTTQ.„ 


MUCHAS DE LAS 
ES PEC ULACION ES SOBRE Cray 
Pire, pu eden at ribui rse a "Carnes that 
playpeDple', un articulo delmjnero 
de enero de 1982 de la revista 
Tim e. "Estamo sen ene ro de 19 B2 
y hemos terminad o Ms. Pac Man. 
Nos ene Mitramos en las nuevas 
oficinas de SCCy Mike Horowitz 
no s enseña un eje mplar de Tim e, 
con unartículo sobrevida ojuelos*, 
recuerda Golson. Horowitz pregunta 
si existe fMmadesaher si una foto 
de fe CoJnm-and p erten ece a la 

modificación Super MfesfeAttadíde 
GCC, pero Chris Rodé responde que 
no es posible a partir de una captura 
de Lju eg o. "Va le, buen o", pensamo s. 
"No somas famosos 1 ", ríe Golson. Y 
miramos entortes la parte inferior 
de la página, una captura de pantalla 
con píe de foto: "Pac Man recorriendo 
un laberinto y comiendo puntos" 1 . 
Pero no es Fac-Man, ¡es CVazy Críd* 
Golson supone que en algún 
momento en diciembre de I98É 
el foto g raf o de Time ac u di ó a un 
salónrecreativodeCfikrago.viauna 
hilera decahiñas amarillas, todas 
etiq ueta da s c □ mo Pac-Man, y se fij ó 
en una al final de la fila, o en aquella 
otra que tenia un brillante laberinto 
rosa {mejor que La azul oscuro, que 
es difícil de fotografiar), y sacó una 
foto. ‘PoraqueLentonces,había 
960 0 0 mida desde Pac-Manden 
EE.UU,, y so lo t res hab ian sido 
convertidas a Cray Oteo. ¿Cuáles 
son las pro bab ¡lid a des de que el 
fot óg rafo d ie ra con u na? Inc re ib Le'", 
dice. "Por es o Cray Ci t o ha si do 
famosa, por esa fot o que ha llevado 
du ra nte añosa es peca la r sob re el 
mítico Pac-Man con pie mas'. 


se jugaban exactamente igual) resultó 
sencillo mejora rio". 

La idea era lanzarel kit-llamado 
Crazy Oito- a finales de 1981, 
cuando ffec-Jlfenhubiera dejado de 
hacer dinero las salas. Aunque los 
gráficos eran mejores que los de 
«Pac-Man» -personajes bípedos que 
se movían, con mejor animación, por 
laberintos más sólidos y colorldos-, 


Pnreras-tn iacsded&cis e tdpas de uega y crsgraira eran para *Cíat y Jitd». 
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Rsíse hiso... 

MS. PAC-MAN 


LOBICR 

PRETZEL 


A DIFERENCIA CE PAC-MAN, cuyos 
ti o ñus eran desde frutas a un jefe 
de ba^xiárr, tasbonusde Ms. P-aii- 
Man eran todos frutas a excepción 
de una galleta p re tzeL. 'Durante 
e l desa rro Lio de Craza/ Oí to nos 
preocupaba el tema de Los derechos, 
por Lo que cambiamos todos Los 
personajes, pero habla también 
cuatro objetos de Iban ifcaciór 1 ’, 
recuerda Golson. “Kabia ina nave 
espacial. Pocos La reconocieron 
como perteneciente a GaEajóan, 
co sa que no s p od ria haber cau sado 
p ro b lema s LegaLe s. Ta mb ién n os 
preocupaban La Llave y La campana, 
y el racimo de uvas supuso 
un p roble ma po rq u e mucho s 
jugadores... ¡mucha gente pensaba 
que era una granada de man 01 a 
Al fi na L, el e qu i po esco gi ó siete 
objetos, porque esos eran Los 
que podían mostrarse al pie de 
La pantalla, y se necesitaban tres 
nuevas frutas. "Tenía mosco lo res 
Limitad os y sólo ¡4x14 póceles, asi 
que pensamos qué frutas eran 
más identifica bles" dice Golson. 
“Añad im o s u na pera y un plát ano, 
pero hacia fatta otra. AKevin Curran 
le encantaban Los pretzeLs,asi que 
pusimos uro en su honor; resultaba 
sencillo, ¡sólo dos colores!" 


MXS9 PAC MAM AO* P C 


Arjftd 9 1 


•*tn pr.Ters placa que Gssan recibís de Mfiivav12denmájnbrfl de 1331.0í¡serva eltituloinclet; MesPac-Man. 


darse cuenta de que Los monstruos 
ya no eran tan previsibles ?? 


ííMs. Pac-Man» reservaba sorpresas para bs expertos en «Pac-Man» 


monstruos. "Sumar aleatoriedad 
a este apartadlo fue et cambio más 
importante" señala Horowitz. "El 
algoritmo original d el movimiento 
de los fantasmas 
provocaba que r en aEgunas 
pantallas, Pac-Man pudiera 
"esconderse" en tugares 
en que tos fantasmas 
nunca Ee podían encontrar". 

Esta prevísibilidad era tan 
evidente que llegó hasta a 
publicarse un libro -"How to Win at 
Pac-Man"-: el equipo advirtió que 
esa era la principal deficiencia a 
enmendar. 

EE error fue corregido, según 
Macrae, generando un número 
aleatorio que determinara el 
comportamiento de Eos monstruos, 
imposibilítandoel jugar mediante 
patrones y otorgando aigoritmos 
de "inteligencia" a ios fantasmas, 
fo que los hacía más listos. EE juego 
utiliza aEeatoriedad real: hay un 
registro especial de 7 bits en el 
microprocesadorZ8G (et registro R). 
Apunta ai bloque de memoria que 
se va a refrescar en cada momento, 
pero a Goíson se fe ocurrió que 
sería "un magnífico generador de 
números aleatorios porque su val or 
es imp re decible". Los monstruos 
siempre están en un "modo" 
concreto (perseguir, huir, girar a la 
izquierda, ir a Ea "casa"...), pero el 


equipo modificó el último modo, 
enviando a ios monstruos a una 
esquina aleatoria. "Basta con eso para 
acabar con Eos patrones. Aunque en 
las pantallas más avanzadas 
I os monstruos pasaban 
mástíempo en modo de 
persecución, por lo que Ea 
aEeatoriedad afectaba menos 
" m y Eos patrones volvían a ser 
efectivos" explica Golson. 
Hubo también un cambio en 
el monstruo rojo: "Descubrimos un 
hueco del primer laberinto en el que 
Otto podía esconderse, así que Mike 
cambió al monstruo rojo para que 
se bloqueara en modo persecución". 
Horowitz entra en detalles: "Eso que 
significaba que no había lugar para 
esconderse". Esto dio tugara un 
juego más difícil durante Eos primeros 
niveles, endureciéndose además 
por el hecho de que, según Golson, 
muchos jugadores tardaron en darse 
cuenta de que los algoritmos de ios 
monstruos ya no eran previsibles. 

Otros cambios aportaron un 
interés adicionar. Primero, los bonus 
ahora vagaban por los laberintos. 

"El hardware de Pac-Man permitía 
seis objetos en movimiento. Estaban 
Pac-Man, cuatro fantasmas y el 
bonus, pero en Pac-Man el bonus no 
se movía" dice Goíson. "Decidimos 
cambiarlo. Al principio, ía fruta iba 
a ir rebotando por el laberinto hasta 


jo ¡Aie ad h| LFn prElzet, que tene pzea de Tula vaga psr Bíiaberinfa: bs producía del airar de Curran psr ¡as g ¡Telas saladas. 
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explotar, usando un gráfico de 
"explosión" que encontramos en la 
ROM original. Pero no quedaba bren, 
así que cuando programamos la fruta 
para que se moviera por el laberinto 
ejecutamos el código bada atrás si 
Otto no la cogía antes" De nuevo, 
la ale ato ríe dad fue empleada para 
que el juego fuera menos previsible: 
existen caminos predeterminados, 
pero son elegidos al azar, así que 
nunca sabes hacía dónde se dirigirá 
el bonus. "Al mismo tiempo, una vez 
que superas el nivel 7, la fruta aparece 
aleatoriamente", señala Golson. "Esto 
fastidió un poco a los jugadores 
expertos, ya que en un nivel alto te 
podía salir un bonus de 100 puntos en 
vez del máximo de &OOQ". 


> jArca da | La primara anima ctón antra p ama a s rae rea 
a Craay dita y su co nüap arta íe rre n ii a ti uyaidc de 
laissmDnstnwB. Cu anda esta Pac -pareja bípeda se 
«íniHitranalfleeham es inmedatt. 



Mientras tanto, Horowitz 
trabajaba en nuevas escenas para 
los intermedios animados. "Como 
estaban por mera diversión y no 
influían en el juego, era lógico que 
pensáramos algunas nuevas", 
recuerda. "Me inspiraba adaptar la 
historia de "chica conoce a chico", 
"chica persigue a chico" y "chica 
consigue al chico". 

Aparte del incidente con ei 
escondite del primer laberinto, da 
la impresión de que el desarrollo 
de Crazy Qtto no supuso grandes 
esfuerzos. ¿Cómo de fácil fue la 
creación del juego desde un punto 
de vista técnico? "Depende de lo que 
entiendas por "fácil", dice Horowitz, 
que explica que el equipo tuvo que 
trabajar básicamente con ROMs de 
uPac-Man». "Tuvimos que hacer 
ingeniería inversa, lo que fue tedioso, 
aunque afortunadamente teníamos 
un emulador del procesador. Con 
él podíamos ver el código en 
ensamblador de tas ROMs, 
además de mapear las ROMs 
en memoria,desde donde 
podíamos hacer pruebas y 
ver ai momento qué sucedía 
con ios cambios que íbamos l| 
íntro ducí end o." G CC ta mp oco * 

podía violar el copyright 
del código original: "Sólo 
podíamos parchearel código, 
poniendo saltos al programa que 
estaba en la memoria de nuestra 
placa." 

La creación de nuevos gráficos y 
sonido supuso también un desafío. 
"Fue sencillo encontrar la tabla 
de secuencias de bytes usada 
para generar sonídosy pero nos 




dio problemas determinar cuáles 
controlaban cada uno", recuerda 
Horowitz. "Muchos de los nuevos 
sonidos que creamos fue ron por 
ensayo y error, conectaba diferentes 
valores en diferentes posiciones de 
la tabla y escuchaba los cambios". 

En cuanto a I os gráficos, Horowitz 
dice que el equipo no disponía de 
herramientas para crear gráficos 
o animaciones: "Alguien tuvo ia 
gran idea de usar un Líte-Briíe", 
refunfuña. Este juguete de Hasbro 
te permite crear dibujos que brítían 
medíante poniendo clavijas de colores 
sobre una rejilla retroiluminada. Ai 
encender la fuz del juguete, se ve 
la imagen. "Cada fila no coincide 
horizontafmente con la siguiente, por 
lo que no puedes usarlo para simular 
una cuadricula de l&xlB". 

"Ah,ei Líte-Brite" se ríe Golson. 
"Podías cubrir ia parte frontal con 
cartón para evitar fugas de luz, 

¡pero en cuanto movías una clavija 
tenías un agujero filtrando 
fuz blanca!". La soluciónfue 

r pintar las clavijas moradas 
con rotulador negro, y 
emplear ei resto de las líneas 
U del campo hexagonal para 

emular la cuadrícula T&xl&que 
necesitaban los personajes 
de Crazy Otto, "Puse un folio 
blanco enfrente, como difusor. De pie 
al otro lado del cuarto, entornando 
ios ojos, ipodía testear mi diseño de 
personajes!" 

La solución de Horowitz fue más 
sencilla: papel cuadriculado. Y había 
más problemas: "Las ROMs de 
personajes requerían un algoritmo 
muy primitivo. Por lo que recuerdo, 
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cada bloque de 1&xl6se dividía en 
ocho bloques de 4x8, y cada pareja 
vertical ocupaba un níbbie en Ea ROM. 
Después de cada diseño tentamos 
que programara mano cada imagen" 

Por lo tanto, el desarrollo de Crazy 
Otto no fue tan senciltcí por suerte, 
los esfuerzos no fueron en vano. 

Hacía el final del 
período de prueba, 
algunas máquinas 
fueron expuestas en 
salones locales. "Crazy 
Otto mejoraba Pac- 
Man significativamente 
y a los Jugad ores les 
gustaban los cambios" 
recuerda Macrae. Fue 
durante esta época 
cuando se tomó la 
polémica fotografía 
de Tíme (ver "El 
debut de Crazy Otto"). 

Alentados por las 
pruebas, los miembros 
del equipo viajaron a 
Chicago para reunirse 
con Midway. Esto 
era,en realidad,el 
resultado de una compleja batalla 
legal que terminaría convirtiéndose en 
una incómoda alianza: "SuperMissíle 
Attack llamó la atención de Atari, que 
demandó a GCC por violación del 
copyright. Creíamos que teníamos 
razón porque no copiamos nada, solo 
añadimos código", dice Horowitz. 

A pesar de carecer del numero 
de abogados que Atari tenía a su 
disposición, GCC decidió pelear. 
"Pedían 15 millones de dólares por 
daños y perjuicios. Si abandonar 


la universidad para 
escribir Juegos resultaba 
divertido, también lo era 
ser demandado ante el Tribunal 
Federal de Distrito por la principal 
compañía de Juegos del mundo" 
bromea Gol son. Se siguió trabajando 
en tíCrazyOttoii mientras se sucedían 


Kevin Curran llamó 
al presidente de 


“Atari retiró la 
demanda. Los kits son 
legales. Hablemos” 7 J 

GCC: [afortuna favorece a tas audaces 


las audiencias, las declaraciones y 
las negociaciones,y, según Golson, 
Atari se dio cuenta de que GCC no 
iba a dar su brazo a torcer: tenían 
una fuerte posición legal, eran una 
pesadilla en términos de imagen para 
Atari e iban a seguir diseñando Juegos 
en cualquier caso, así que podrían 
hacerlos juegos para ellos. "Retiraron 
la demanda y nos contrataron 
justo en el punto en el que el kit 
de Pac-Man estaba en Ea rampa de 
lanzamiento" dice Golson. 


Como parte de su contrato, 
GCC gozaba del permiso 
para desarrollar y vender 
kits, pero sólo con Ea aprobación de 
los fabricantes origínales. Atari pensó 
que nadie daría permiso a GCC para 
comercializar sus kits, pero Crazy Otto 
estaba a punto. A ver: Kevin Curran 
llamó a Dave Marofske, 
presidente de Midway. "Le 
dijo algo como Ya habéis 
visto que Atari retiró la 
demanda, Nuestros kits son 
legales. Tenemos uno para 
Pac-Man. Vamos a sentamos 
y hablar'", ríe Golson. "Dave 
lo estaba pasando mal con 
las falsificaciones de juegos 
y merchandisíng de Pac-Mac 
Estaba todo el día de juicios. 
Así que agradeció que alguien 
se molestara en llamarle... 

'¡Es todo un detalle! Vente 
a Chicago y trae tu juego. 
¡Hablemos!' 

A Midway le gustó Crazy 
Otto y com pro lo s de rech os. 
™ Decidido a lanzarlo como un 
nuevo juego, era obligado 
re alizar cambios para que estuviera 
claro se trataba de una secuela de 
Pac-Man. El primer afectado fue 
Otto, junto con los monstruos Plato, 
Darwin, Freud y Mewton. "Midway 
era quien pagaba, así que no nos 
importó. Nos gustaba Crazy Otto 
con sus piernas y esos monstruos 
tan chulos con ante ñas y zapatos 
azules, pero utilizar a Pac-Man y tos 
fantasmas origínales tenía sentido", 
dice Golson. Una primera versión se 
tituló Super Pac-Man r pero en Midway 


PIHEL "H" 

LAS S ECU ENCIAS DE ANIM ACIÓN 
que vemos a lo largo de Ms. Psc- 
Mpn cuenta n La c lá sica h ¡st o ría d e 
amor: Ms. Pac-Man y Pac-Man se 
conocen, surge elamoralestilo 
tan a saco de Los 3 bit (no tiabia 
c inemátices ento nces ..) y tienen u n 
bebé. Advertiréis que falta un paso... 
1Adiferencia de Las dos primeras 
an imac i one s, la terce ra,' Ju ni or, 
requería de nuevos gráficos: una 
c ¡güeña vola ndo.elfardo-y Pac-Man 
Jr,"j recuerda Horowitz. 'Hice una 
an imac i ón con e lío s f’llan d* Pac- 
Man y Ms. Pac-Man estaban en La 
esquina inferior, frente a frente, con 
sus bocas abriéndose ycerrándose. 
Nos pareció divertida y La dejamos 
ba st a q ue inc Lui mo s La actu al - q ue 
quedó sin pulir del todo-de “Júnior 1 ', 
Poco tiempo después, Kevin 
Cu rran y Do ug Macrae voLaban a 
Chicago para reunirse con Midway, 
ya Horowitz casualmente se Le 
ocurrió-fingir dudas sobre las 
ROMsque [Levaban encima, "teya, 
no estoy seguro de La tercera 
animación da esas ROMssea la 
co rr Kta”, Cu rra n se ra lió tanto 
qu e Korowitz tuvo q u e a seg u ra ríe 
que sólo estaba bromeando y que 
las que llevaban eran Las de La 
animación más limpia y acepta ble 
de 'Júnior'. 



a ¡Ase ¡ti ai Después de! niva; 13, tas '.aberinla e se alte rnavantia te re ara e y 
cita rías, pe re san de calar fia y rosa wi ver de nara njs y arte escura. 


Jij Arcada] Fante Ernas asustad es liuyati de fe vitaminada Ms.Pac-Fi&n. 


ü jAmadal Los a Igcritmn-E irajora do e pa ra la c on du cta de bEfa nía Eira E«t Ms. 
Fac-Man hrcieian frac asar ir dus& a taijag adres más ex pe rtos. 
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CHARACTER / NXCKNAME 


”I>ARMXN 


KILLER 


SAH 


NEWTON 


jArca de| U n b uen ejemplo de cóma najugar a Ms. Pac- 
i a rt?r< a n s se r de ijue disfrutes ™ ndoia p ave na da. 


j> ÍArc ade| Feote Eira e a la caza de l/s Pac-l/ai aunque 
se arrepenlránen c ¡lanía se trago eía pild ora «i erg Ética 


Alig ca' q ue Pac-Mari Crazy ¿tol 3Tb ién le nía ¡urrbres 
de pe r£«i n a s. Ge serva 1 an - h<á n e! b y; "G en C"T pqo e 
permanece en le RDM gráícafiralde A-fe. Pac-Man pera 
raí me a se mu esta 


adoraban tas escenas de interludio 
de Horowitz. 'Vieron las animaciones 
de la "historia de amor" y sugirieron 
que los protagonistas fu eran Pac-Man 
y una Pac-Man chica, apareciendo 
Júniora! final del tercer entreacto. Asi 
Super Pac-Man se convirtió en Pac- 
Womany después en Miss Pac-Man. 
Hasta que, según Golson, "alguien se 
percató de que, eh, tenía un bebé, no 
podía ser Mss"\ 

Ms Pac-Man acabó siendo el 
nombre definitivo, convirtiéndose en 
una marca conocida, a la 
altura incluso de Pac-Man. 
"Pensábamos que sería 
mejor estrategia comercia! 
presentar un Pac-Man 
chica en fugar de un 
nuevo personaje", afirma 
Horowitz. "Y aunque 
es imposible sabe rio, creo que 
utilizar 'Ms. r en vez de 'Mi ss r influyó 
positivamente." Horowitz recuerda 
que Midway no se entrometió 
tampoco en el diseño de personajeSy 
así que se hicieron distintas 
variaciones de la protagonista 
antes de dar con su apariencia final: 
"¡Incluso llegó a lucir una larga 
cabellera roja!" 


■ Irán ica me nte, la s an limación es que 
m tanto gustaban a Midway condujeron 
B a una disputa legal que acabó siendo 

la única nota amarga del proyecto, 
aunque Macrae aclara que se ha 
" exagerado. "La disputa legal trataba 

■ sobre derechos de concesión de 

■ licenciasen el futuro respecto a la 
m f a mifía cr e ad a pa ra I o s inte rm ed i os. 

Y no era con Na meo, sino con Bally/ 
Midway", explica. "Fue resuelta 
1 media nte nuevo s acue rd os q ue 
» establecíancómo nos pagarían en 

■ futuros juegos y otros artículos. 
Como parte de este acuerdo, 
Midway autorizó la secuela 

Jl Pac-M¿?n,que funcionó 
bastante bien. Y nuestros 
r » ■ derechos por Ms Pac-Man 
nunca fueron 'entregados' a 
Na meo; a día de hoy, seguimos 
cobrando royalties". 

" El hecho de que aún sigan 

■ recibiendo royalties demuestra que 

■ Ms. Pac-Man conserve su popularidad 
m aún hoy, "No me sorprende que «Ms 

Pac-Mam fuera el más vendido de la 
saga" dice Macrae. "Era una cuidada 
B mezcla de Pac-Man con mejoras que 

■ lo hicieron más desafiante. Pac-Man 
m es un gran juego, pero Ms. Pac-Man 


es aún mejor". 

Horowitz y Golson se muestran 
algo más sorprendidos respecto 
a cómo fueron las cosas con su 
juego. "Cuando llevamos Crazy 
Offoa los salones de a rea de 
había siempre una multitud 
alrededor, y sabíamos que tenía m 
algo que lo hada atractivo, 
pero no tuve la impresión de 
que fuera a ser un éxito hasta 
que no vi un mueble de Ms. 
Pac-Manen otra sala" dice 
Horowitz. "Como simple mejora 
del juego no creo que hubiese 
causado tanto revuelo, pero al contar 
con su propio mueble y resultar 
inmediatamente magnético para 
el inexplorado mercado femenino, 
se podía intuir que podría ser tener 
éxito". Aún así, no estaba preparado 
para fas cotas que alcanzaría. "No 
creo que nadie pudiese haber 
predícho que Ms. Pac-Man seguiría 
teniendo vigencia en 2012", añade, 
mientras observa con sorpresa la 
nueva ola de interés por los antiguos 
videojuegos. "Solo éramos ingenieros 
haciendo lo nuestras cosas: arreglar 
defectos en un diseño existente, hacer 
de un juego popular algo todavía 


mejor . 

Sus pensamientos encuentran 
eco en Golson: "Sabíamos que 
teníamos un juego divertido, aunque 
en 19B1 no teníamos ni idea de hasta 
qué punto sería un éxito. 

Pero a mediados de 1982, ya 
a i estábamos en lo más alto con 
m nuestro contrato "secreto" con 
Atari y la recreativa más exitosa 
del país. ¡Contemplartodo ese 
merchandisíng era la bomba!". 

Macrae, Golson y Horowitz 
siguen maravillados por su 
longevidad. "Para los jugadores más 
expertos, la afeatoriedad en «Ms. 
Pac-Mam hace que el juego resulte 
todavía interesante" dice Golson. 
"Goza del equilibrio preciso entre 
dificultad y diversión, empezando 
fácil y haciéndose complicado a 
un ritmo adecuado." Dejamos las 
últimas palabras para Horowitz: 

¿qué es lo que piensa de haber 
trabajado en Ms, Pac-Man r pasado 
ya su 30 aniversario? "Estaba, estoy, 
y estaré orgulloso de Ms Pac-Man. 
Cambiamos lo suficiente de Pac- 
Mam (pero no demasiado) como 
para crear un juego maravillosamente 
divertido de jugar". 
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Un agr h aecirn¡ectD Especial a Steve SdIsdr p&r sis inagotable ertas ¡as ihd, fotografías y escar Eaíds 
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Lñ GUIR PRRR TORPES DE LOS JUEGOS En ÍTIRC 



Juegos en Mac 


Durante años, los Macintosh han sido el blanco predilecto de las burlas de muchos 
jugadores que consideraban que se trataba de un sistema exclusivamente profesional 
para músicos y diseñadores. Aunque esto en parte sea verdad, no es menos cierto que 
los Mac siempre tuvieron hueco para actividades más lúdicasy que incluso han sido la 

plataforma de estreno para juegos antológicos. dt 


E 


_ 

s paradójico que, 
a pesar de las 
quejas de que 
Eos Macintosh no 
tenían juegos, su 
nacimiento se debiera precisamente 
a uno. Te contamos la historia. 

En 1976, Steve Wozniák,' oofundsdor 
de Apple junto a SteveJóbs, desarrolló 
un prototipo de Breako>jt para Atari que 
irióluia muchas de les características que 
rtiás tarde exhibirían tos Apple II, Como 
lasoircuiterias ;¡s generación de gráficos 
y sonido. Aquel proyecto condujo, 
después :¡e dar unas cuantas vueltas, al 
desarrollo y lanzamiento del Macintosh s! 
24 de enero de '584; Apple reivindico la 
génesis de los Mae alojando un clon de 
Bi&akouten el código- de su System 7 
[T991E en forma de eáster egg. 

El primer Macintosh, puesto en venta 
a 2.498 dólares en enero de 1984, fue 
diseñado para poner en el mercado 
doméstico un ordenador con un buen 
rendimiento granee, a un precie razona¬ 
ble. En sus tripas había un procesador 
Motorola 68000 a 6 MHz, y 128 k.B de 
RAM. 

El teclado carecía de te olas-de "un¬ 
ción, os teclado- numérico y de cursores, 
le cual fue una decisión deliberada, 
porque Apple quería sobare diseñado 
expresamente para su sofisticada GUI 
(interfaz gráfica de usuario!, y no simples 
conversiones de otros sistemas; en todo 
caso, los teclados posteriores fueron 
añadiendo esas teclas de las que se 


decidid prescindir al principie. Otras 
características de i ni te risa eran que 
: ue el primer ordenador personal que 
aceptaba disquetes de 3.8" formateados 
s 400 kE, y le más notable, la inclusión 
de ratón y ce un sistema operativo con 
interfaz gráfica. 

La GUI oel Xerox Alto inspire indis¬ 
cutiblemente el Mac OS, corro se les 
re cerdo insistentemente a les responsa¬ 
bles de Apple cuando estos intentaron 
demandara otras compañías por copiar 
su sistema operativo. Macintosh fue, sin 
srebalgo, el primer ordenador de estas 
características oue cosechó un éxito de 
ventas. 

Al principio, Apple trató de evitar oue 
se desarrollaran juegos para su nueva 
plataforma, porque temía que fuese per¬ 
cibida corro un juguete en vez de como 
una máquina grande, seria y profesional. 
Pese a ello, se incluyó un rompecabezas 
creado per Andy Hertz'eld, Puzzle, en la 
primera versión -de lo que seria Mac OS. 
Siempre ha habido juegos para Mac, 
aunque si imite- diga le contrario. 

Les Mac no tenían nada que psrm¡rie¬ 
ra perder el tiempo con tos compañeros 
de la oficina, pero el primer juego 
comercial no estaba Isjcs. De hecho, iie 
lanzado en el mismo sñc- que Macintosh. 
O rigins Im ente lis ma d o Atice y d ssp ués 
rebautizado como Tlrough The Look.ing 
Glass, era un nuevo acercamiento al 
ajedrez parecido al de Archcn, y sirvió 
para demostrar si potencial o si sistema 
con un tablero en pseudo 3D y sprites 


esos l atí os. 

No obstante, ~ue un Tacase cc- 
mercia| en parte debido a la negativa 
os Apple a pro ir octonario. Roí' este 
motivo, y por las lestiicotones técnicas 
ce! sistema ipeca RAM e imposibilidad 
ce ampliar si hardware, lastres cus sin 
embargo permitían mantener un precie 
competitivo:, se lanzaron muy pocos 
juegos para los primeros Macintosh, 
Estas carencias fueron remediadas oon 
el Macintosh 8'2, lanzado.en septiembre 
de ' 384; cerne su nombre indica, ya 
incluía 8'2 kB de RAM 


Durante sus primeros años, se convir¬ 
tieron sobre todo RPGs y aventuras el 
blanco y negro de los Maos. Entre silos 
cabría destacar bVSzardy y Bard's Tais, 
SimCity, Waslseiand, Karateka, Defender 
of ihe Crown, Leisure Suit Larry, The 
rUtchh'ters Guide To The Galaxy, Might 
& Mago o The Last Ttinja 

Pero no solo se hicieron conversiones. 
Macintosh fue la plataforma en la que 
se estrenaron algunos titules originales 
y revolucionarios, que normalmente 
hacían uso ce las dos características 
nativas, no-accesorias, que distinguían a 
los Mac del reste: la GUI y s! ratón. Por 
ejemplo, Daix Gastie fue el primer juego 
en em plear las teclas VV.ASD para mover 
al personaje y el ratón para apuntar, algo 
muy común hoy en los EPS (aunque la 
elección de estas teclas venía en parte 
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LA MAYORIA DE MACINTOSH destacan 
|jor tener Lina estupenda-o terrible, según 
se mire- arquitectura informática cerrada, 
por lo que nunca hubo una gran oferta de 
tarjetas de sonido de otros fabricantes. Los. 
usuarios de Mac siempre han dependido de 
lo que Apple decidla ofrecerles. 

El Macintosh original podía reproducir 
samples mono de B bits a 11 MHz.y a partir 
délos Macintosh II ya tenían salida esteieo. 
Estascaracteiisticas. unidas a la interfaz 
gráfica del Mac OS y a la presencia de! 
ratón permitieron a Digidesign crear el 
primer editor de sonido digital para Mac 
en 1989; bajo el nombre de Souna Tools 
Iré bautiza do más adelante como Sound 
Designe^, la herramienta fue p ubi ¡cita da 
por la compañía como "el primer estudio de 


grabación sin cinta". Se usaba para editar 
samples generados con teclados, pero 
también para miaste rizar CDs y mezclar hasta 
dos pistas de audio. Desde aquel momento, 
los Macs han sido esenciales en muchos 
estudios de grabación. 

Esta tecnología se utilizo paia 
imple mentar sonido de alta calidad en 
muchos juegos, como las voces digitalizadas 
de DaricCBStle. Alo largo de los años, 

Apple introdujo innumerables mejoras 
en este apai tado de un valor inestimable 
para ¡os ingenieros de sonido, como ¡os 
filtros anti-aliasing y los converso res de 
analógico a digital. Hubo que esperar hasta 
el lanzamiento de lo&Quadra, en 199Í para 
que los Macs dispusieran de una salida de 
audio de 16 bits. 



dictada per la ausencia ds 
cursores en les primeros, 
teclados!. Busd Out es 
un ejemplo temprano de 
FF : S en red, aunque ne si primero en su 
clasé, y Déj? Vu lucís una iirsrsz que 
inspiraría aISCUMM os tjjeasArts. [vise 
también -lis !s plataforma en Is que se 
estrenó el primer juego en CD-ROM, 

The Msnhofe. 

Ti^e Cobny, un* aventura de acción en 
primera persona, fue une de las primeras 
es su género en permitirles jugadores 
moverse con un 3D gen sisee en tiempo 
real, y fue también Is primera en incluir 
vehículos que se podían conducir. 

Y un buen puñado de juegos que 
luego llegarían a dseises nacieron en 
Mac. Sbufflepuck Cafe, el simule o cr ds 
hockey ds mesa pon toques de ciencia 
noción, iis concebido para e! ordenador 
de Apple perqué disponía de ratón; El 
puzls The roas Ensndüs Clr Johnson 
fue cts primicia maquera, si igual que 
el simulador, de g sepelid es de Chris 
Crswíord, Balance oí Power. 

Tan buena fue Is experiencia :¡e 
estos p io gisrneneres con Mac, que 
siguieron con el en exclusiva: Johnson 
lanzó 3in Toree, Is Icos aventura de un 
número perdido en un ordenador, que 
cents nís irinijusocs de lógica menos 
conven ció lisies cus los ds The Fqof’s 
Brsixt, mientras Crawford creaba Tiust 

Betrayai. The Legacy ofSiboot, un 
juego de estrategia muy, muy origins! 
que consistís en establecer alianzas con 
los rszss alienígenas controladas por el 
ordenador, con el objetivo ds conseguir 
todas iss auras que se disputaban los 
jugadores, ¡mecen', por su parte, lanzó 



un juego exclusivo llamado Quarterstaff .: 
The Tornh ofSetivcv 1 , un RFG que 
explotaba Is GUI del Mac OS, 

Mientras tanto, Apple también hacia 
progresos desde el punto de vista del 
hardware. En ’SS?, apareció el Macin¬ 
tosh II, el primero en color; y en 1991 se 
lanzóla garra Qusdra, con un Motorola 
6SC4C s 25 MHz en sus primeras series 
(7CC y 900), que además se pocian 
ampliar;hasta 64 ME ce RAM. Las úni¬ 
ca des ce CD-ROM empezaban a popu¬ 
larizarse, y el primer equipo ce Apple en 
incluir una Ais el LC 626, comercializado 
a partir de junio de '293 

Con la tecnología del CD-ROM de 
moda, surgieron juegos diseñados para 
aprovechar sus posibilidades, osito 
Spaceshp Warfock, ds 1991,. uno.de 
los primeros cus salió en dicho soporte, 
Uno de sus creadores, Joe Spartes, fue 
también el responsable ce uno ce los 
juegos pioneros en usar imagen real, e! 
triste m en te ig no rae o Total Dis torüon d e 
1995. 

Por si: parte, Cybsrlix oreó una tecno¬ 
logía cus permitís una transferencia ce 
datos lo bastante rápida como para jugar 
s títulos tan exigentes cerne Lwróysy 
Jump Ftaven desde el CD, sin necesidad 
ds volcarlos al disco guio, algo cus 
se había cent-id siso o imposible hasta 
entonces en el caso ds los juegos de 
acción. 

Y entonces llegó Mysí sn 1993, cus 
¡unto ccn The 7th Guest y ¡Star. L-Vá/s. Re- 
beSAssaoit se convirtieron en el terror de 
las unidades ce CD. a las qué cejaban 
exprimid feas. A Mysí también se le acusa 
de acabar con les juegos dé aventura, le 
cus da pare un extenso debate; pero lo 


De solo dos, a 

EL MACINTOSH ORI 61 MAL te nía ir monitor de tubo 
incorporado de nueve pulgadas, en blanco y negro., 
y con era resolución ce 512x342 que permitió a las 
aplicaciones gráficas establecer una resolución 
estándar de 72 pixeles por pulgada. Motenia 
color, pero era capaz de mostrar unos gráficos tan 
detallados como los de 77 ?rough 77 ?e Looking Gfass. 
aquella estética encandiló a muchos usuarios, 

Este estándar se mantuvo hasta marzo de 1936, 
con el lanzamiento del Macintosh II ¡en la foto de 
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es 


la derecha).Traía un montón de novedades, como 
poder a mpliar el ha rdwa re. y un procesadc r Metcrola 
66030 que lo convirtió en el primer Mac ce 32 bits. 

La innovación definitiva consistía en que, por fin; les 
Mac tenian monitor en color. 256 color es, para ser 
exactos, cor una resolución ce 640x430 en un tubo 
ce 13". Este en el modelo de serie; el sistema podía 
ampliarse con una tarjeta gráf ca capaz de mostrar 
18,7 millones de colores e imágenes fot orre a listas. 
Como sucede con muchas nuevas tecnologías, una 
de sus primeras aplicaciones fue enseñar fotos 
porno,.. Por si fuera poco, el Macintosh i i también 
fue el primer ordenador al que se podían conectar 
varios monitores; todas estas virtudes situaron a 
los ordenadores de Apple muy por encima ce les 
compatibles IBM en cuanto a gráficos se refiere. 

En 199- Apple lanzó la gama Cuadra, 
que elevó la resolución máxima hasta 
12 8 Üx 1 0 24, q u e se m a nti ene c om o , 

estándar en la actualidad. 
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que nadie pone en duela del juego de 
los Millsr es qus ayudó a vender mu¬ 
chos Mees, y que puso las bases para 
su extraordinaria continuación, n iven. 


C on el lanzamiento de Windows 3,0 en 
' 990, que ofrecía una funcionalidad pa¬ 
recida a la de los Macintosh a un precio 
inferior, Apple empezca perder cuota 
de mercado rápidamente. V Ies cosas 
no hicieron sino empeorar con la apari¬ 
ción os V\ indews SE a mediados de ios 
noventa.. Con la popularidad de los Mac 
os capa caída, muchas ccmpañ¡as de 
vidsejusgos abandonaron el sistema, 
y las que permanecieron tuvieron que 



lidiar con innumerables problemas. 

Une de ellos eran los jugado íes, que 
pirateaban los juegos por ios. medios 
tradicionales pero también en red con 
programas de intercambio de archivos 
coito Hotfíne... Y esc que un usuario 
de Mac que pilateaba juegos era como 
un hambriento que se caris su propia 
mano para sobrevivir. Ni siquiera el 
hardware estaba a salvo, pues había 
duien compraba tarjetas graneas de 
PC y las hacía ‘uncienar en los Mac 





a 



E L. MAC INT0SH ha pre su mi do s ierrpi e de 
tener una inteifaz atractiva y súper-intuitiva 
lo que ha fomentado el des arrollo de 
err.uladores de los ordenadores de Apple. 

No es solo que sea fácil poner en marcha 
el emulador, es que tampoco es muy dif ici! 
configurarlo para usar opciones avanzadas 
como conectarse a Internet.lo que perm.ite 
jugar online a ios clásicos muttijugadof 
o paseai por internet con navegadores 
obsoletos. 

Para ejecutar software de Macintosh en 
un or d e na do r c o n W in dow s s ó I o ne c es ita s 
dos cosas: un emulador y un disco de 
sistema, nada muy difícil de encontrar. Lo 
suyo es que además, crees una imagen 
de disco duro virtual para no tener que 
andar cambiando de discos... Aunque esto 
forme parte de la nostalgia. Ei programa 
HFVExplorer es perfecto para generar 
dicha imagen. Cuatro son los emuladores 
más conocidos de Mac: para escoger con 
fundamento, tienes que decidir qué época 
quieres revivir. 

vMbc es la mejor opción para disf rutar de 
los viejos clásicos en blanco y negro, como 
ScsraD oí ña, Continuum y Colon?. Para 


emular los Mac con arquitectura 55K Icón 
Mac OS 7 a B.1¡, como los Ferformay los 
Quadra, ponte Bastftsk U. y para los PowerPC 
Icón Mac OS 5.1 a 3.14!'. SheepShsvery 
PearfC están esperándote. 

Todos estos emuladores también están 
disponibles para Mac OSX, i o que permite 
a los maqueros de iioydia disfrutar de los 
juegos que emocionaron a ios maqueros de 
antaño. 
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óbn drrvsrs no oficiales, ahorrándose el 
sobrecoste que Apple lis ció pagar pon 
sus producios. v , yendo aun irás slls, 
un aficionado se las apañó para portar 
el código mente ce Quase a Mac.OS 
antes de que saliera a la venta una 
conversión oficial defjuego. 

Y es que la demanda de juegos para 
Mac superaba s la oferta, situación 
qué intentaren capitalizar unas cuantas 
empresas. Insignia Solutions lanzó 
SóftWindówSi un emulador de x 86 qus 
permitía correr el sistema operativo de 
Mieroscf: en ¡es Mac, mientras que 
Oran ge Micro comercializó una tarjeta, 
ia PCfx, diseñada específicamente para 
lanzar juegos de FC en ei ordenador os 
Apple. Estas sclucienes, sin embargo} 
fio:satisfacían s les usuarios, que que¬ 
rían ju egos que explotaran la capadd ad 
del ordenador que habían encontrado,- 
y ne tener que escuchar la diabólica 
melodía de bienvenida ds Yvindcvvs 3E. 
que hacia sullsr a les penes. 

A pe sai' de todos les inconvenientes, 


hube Compañías que decidieren que¬ 
darse en el mercado de Mac. Blizzard, 
Burigie, Changeling. Graphie Simula tic ns, 
LueasArts, MacPlay, MaeScé, Farseé 
Interactive y Síarplay Fieouetiens sé 
unieren para -enrsr la Mae Enterts i li¬ 
men: Software Asseciatien (MESAl-, 
mientras cus un grupo de d esa riel la¬ 
do re c- iridies formó Bl unch Media (algo 
parecidos! Gathsring c’ Deyelopers 
de FC, pero sin os ne cha r la pasta en 
■restas absurdas en el E3I 
La cantidad de juegos publicado para 
Mae fue disminuyendo progresivamente: 
daba la impresión de qus no se lanzaban 
juegos para la máquina de Apple, pero 
era un espejismo: a Mac llegaban peces 
juegos, psie- eran ia ílcr y nata cíe le que 
había triunfado en PC. Juegos cerne 
Syndcate, System Shock, Cñ/ilssbdfí -( 
Commatxl& Conque^ Dooití, Dayof tf?e 
Tentada e Deus Ex fueron versión ados 
para Mac. Aunque ¡legaban ccn retrase, 
lo hacían acompañados de extras, coito 
interfaces más logrados o capacidad 
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Fecha de lanzamientos 1994,1995, T996 _ 

C ornpa ñi a: Bu ripie S_o ftwar e 

De sarro I la d orj_E¡ un gie Software 

Del mismo desarrolla flor; Halo 

■ La andadura de Bu rujie en Mac comenzó 
con Pattma >s Jnto Qartoess, una aventura 
en primera persona que competía con Ultima 
Underwofíd y Woifénstein 3D .Añ o e rr-ás tarde, 
la replica al Ooom-de id Software fue Marathón. 

Una de ias mayores aportaciones de 
Marathón al género fue el énfasis que ponía en 
!a historia. Después llegó Marathón: Duraixía!, 
que exploraba la posibilidad de construir 
mundos, y la sene concluyó con Marathón 
Infínityj uno de ios FPS más audaces y 
vanguardistas jamás ideados.. Se pueden jugar 
en ordenadores actuales gracias al proyecto 
Aleph One. 


THE MANHOLE 

Fecha de lanzamiento : IfrEE 
• Pompan tai B loderb ujid_ 

ii Des arrollador: Cyan Worlds 

Del mismo desarroIIador: Cosmic Oamo 
and -!;e Wodcfs Boy o na iheMacfotel 

B The Manhole, de Cyan. es importante por 
varias razones. No solo fue el primer juego en 
CD-ROM para Macintosh, sino el primer juego 
en CD-ROM en cualquier plataforma. 

Además,fue el primer juego de Cyan. 

La compañía creo una etiqueta para él. 
exploitainment porque carecía de un objetivo 
"clasico": todo!o que había que hacer para 
pasar un buen rato era dar vueltas con tota! 
líb e rtad p o r un mu nd o d e fanta s ia s ur i ea ii sta. 

The Mancóle, además, abrió el camino a 
Myst, peí o no se io tengáis en cuenta. 
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Fecha de lanzamiento: 1958 


Can pama: Ambrosia Software _ 

DesamoIIador: Interno:_ 

Del mismo desarrollador:4,s/s __ 

B MattBurch hizo que los jugadores de FC 
envidiaran a los de Mac con Es o ape teloci:/. 
una aventura espacial que tomaba de juegos 
como Pmateerñ] diseño de las mis ion es, y ios 
e le m entó s d e co m e re io y exp io ra el on. y añ ad ia 
un componente de arca de que recordaba a 
Spacewarf 

tina virtud esencial de Escape Velocityea 
que tenia detras una comunidad de usuarios 
muy activa que no cesaba de ciear contenidos 
mediante un innovador sistema de plug-ins. 

En la actualidad todavía aparecen nuevas 
expansiones para la ultima entrega de la serie. 
Escape ifefocity Nova. ele 2002. 


DARK CASTLE 

i¡_Fecha de l anzamiento: 1536 

Co rnp añ i a: Si He on B e ac hSo lt wa re 

it Pesa rro fiador: Interno 
Del mismo desabollador: Aunóme' 

B Aunque es un plataformas, Da rkC asíle 
introelujo el uso de las teclas WASD junto con 
el ratón como método de control, algo común 
hoydia en los juegos 3D de orden ador. V 
además mostr o al mundo el potencial del Mac 
en el ámbito de los videojuegos: destacaba 
por el detaliism.o de sus animaciones y por las 
chistosas voces digitalizadas, que le daban un 
aire de dibujos animados. 

Además estaban los ele safios lógicos 
que planteaba: aunque a veces fu eran tan 
simplones como un usuario de Windows, le 
daban un toque de aventura a un genero que no 
siempre requiere esli Lijarse las neuronas.. 



para mostrar resoluciones 
irás alzas. I A/bffensiBin 3D 
lie completamente re es¬ 
crito con gráfioos s ir ayer 
resolución, úna banda sonora mejorada, 
nueves niveles, des armas adicionales y 


automap; por si contrario, había defectos 
que no estaban en el original os DOS, 


calido de cultivo ideal gracias a la gran 
cariíidad os herramientas de edición y 
de creación ds corre ni dos dispe ni bles. 
La aplicación HyperCard ce Apple, que 
ayudó a popularizar el hiperíexto, fue 
usada por Cyan durante si desarrollo de 
Myst y nc requería muchas dotes ds 
programación. Otro ejemplo.es World 


eorno que los enemigos nunca daban la 
espalda al jugador y no hadan patrullas. 

Descent incluyó una nueva banda 
sonora cte Red Elook tan genial cus, a 
día de hoy, GOG.com la oís ce como 
un extra con la compra del juego. Duke 
Nuk&n 3D ten fe algu nas novedad es 
oorrvo; per sjsirplo, que permitía grabar 
fes mejores acciones. Además traía un 
huevo de pascua que permitía a Ies- 
jugad cíes ver el anuncio ' SB4 de Apple, 
dirigid:» por Ridley Scct; en si cine que 
aparecía en ia primera "ase. 

Haití a también una gran variedad de 
cents n idos aoi d on ales. M u ches j ue ges, 
en particular les FPS. ss podían ampliar 
con escenarios y/o mees creados per les 
propios usuarios, como Barman Doom, 
cuyos autores fi rmarfen después Zeno 
ClasSi 

El Shareware y si freeware merecen 
una mención especial Los juegos de 
este tipo encontraron en Macintosh su 


Butider, un creador ds aventuras que dio 
lugar a clasicos como Radical Castíe y la 
trilogía Maze, ds Ray Dunkin El Spiite 
Animatian Todkit, ele Ingeniar Psgns- 
malrn, también puso su granito ds arena. 

Entre los títulos Shareware más rs cor¬ 
dados figuran Scarab cfRs, un rogueliks 
gráfico en el que e! jugador asume el 
papel ds un arqueólogo que explora una 
pirámide incordiado por irnos monos; 
System's Twilight, un juego ds Icgica 
estilo Reo. 1 ".? Enano ambientado en un 
mundo fantástico; la trilogía rolsia Exib, 
y Avara, un FPS multijugadcr ce robots 
Contra robots. V también había un buen 
número de emuladores que permitían 
disfrutar de los. extensos catálogos de un 
buen número ds sistemas. 

Mientras tanto seguían produciéndose 
juegos originales para Mac como el 
maravíllese 3sitíe-Gs{ una mezcle entre 
Tempest-2000, Robotron, Sihistary 
Defender, más tarde seria versicnadc 



Fus sn ssa época orando les usuarios 
acusaren á Apple de ignerar les jueces, 
de no hacer ningún esfuerzo per estar 
presente sn eventos cerne si E3, y os 
proporcionar poco apoyo a los desarro- 
lladores que permanecían fieles a su 
plataforma Pero Apple estaba sn psligrc 
como empresa, per le que su prioridad, 
antes cus les juegos, era salvarse V eso 
fue lo que hizo. 

En ' 996 Sfeve Jobs regresó a. la 


ú Vic | ShífXepuck Café 
sa i en Vac 


paia Windows Y, por supuesto, también 
tenemos si Marathón ds Eungis, una 
compañía qus ccntinuc apoyando al Mac 
ccn V;ym. Oni y, a pesar de la compra 
por parte oe Microsoft, Hala. 
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Fecha de íanzamiemp] 19B7 _ 

Compañía Ca sa dy Bi G ne e ne_ 

DemarroIIador: Patrie k Buckland _ 

Del mi amo desarrollado!: Csrmegeúdon 

■ Crysíü Quest fue uno ele ¡o e primeros juegos 
de arcarle diseñados para ser manejad os con 
latón, si no El primero, y a dia de hoy sigue 
siendo uno de ¡os mejores, si no nos fijamos en 
la terrible versión q ue ha salido en X box Uve 
Arcade. Fue el primer juego de Mac en color 
aireños para aquellos usuarios dispuestos a 
comprar un Macintosh II a color, e incluía un 
editor que permitía diseñar enemigos. 

Lo que ha convertido CíystslQuest en un 
clasico es. la combinación de una frenética 
acción arcadora teniendo que mover el i ató ¡i 
su ave rente para evitar las colisiones. [ porque 
la inercia de la nave es exagerada 


compañía qué había cofundado, y la 
réyiálEÓ con su "magia", empezando 
por la Sarnosa campaña os marketing 
"Think D reren:" y si ñus ve te-dc-en-unc- 
i Mac, lanzado en 1908. Jobs careció 
entrevistas a varias publicaciones cíe 
videojuegos pera airear que Apple iba s 
Centrar su atención en si ocio digital, pro¬ 
porcionando herramientas de desarrollo 
cómo Game Spivcke ts, y partiói pendo 
en el E3. Era un avance, pero mucha 
gente no lo veía suficiente poique Apple 
seguía con su habito ce dar un paso y 
dos atias, y de no ser consecuente con 
sus propuestas 

El lanzamiento ds Mac OS X en ¿001 
pe ij ubicó gravemente al ds sandio de 
Shareware, porque convirtió en inser¬ 
vibles muchas herramientas antiguas; 
sin embaigo, los desarrolle dores más 
grandes, como John Carmack, de id 
Software, encontraron si nuevo sistema 
operativo muy prometedor, pues era un 
punto intermedio entre la flexibilidad, ds 
Unix y la uniformidad ds diseño ds Win¬ 
dows. De hecho, ia primera beta pública 
de Quake l!l Aliena i¡s lanzada para Mac. 
los usuarios ds PC cagaron graduado 
hasta que tuvieron una versión propia. 

En 200B Apple presente la nueva 
linea Intel ds Macs, lo que resulto ser 
una espada ds doble dio. Hizo qus fuera 
irás fácil convertir juegos de PC, gracias 
s la similitud de las arquitecturas, pero 
entonces, ¿para qué molestarse en usar 
OS X si bastaba con arrancar Windows y 
lanzar ahí los juegos de forma nativa? 

A pesar de todos estes problemas; 
las cosas, ahora pintan mejor qus en el 





THE FOOL'S EñRAIMO 

ii Fecha de lanzamiento: 19B7__ 

ii Compañía: Mile3Cnmputing _ 

it Desarroflsd-cir: Clive Johnson 
Del mismo des arrollador: AtTiie Cautivaí 

■ Es uno de los mejores puzles de todos los 
tiempos. Pao! s £¡?s raí e 3 un j ue g o o as i 

demasiado inteligente que prácticamente 
excede los limites, del medio del vi de oj Liego. 
Aunque incluye juegos de lógica tradicionales, 
co mo je 1 og IIf ¡o o s y o ru ci gr a m as. ta rbién 
contiene otros más experimentales y 
vanguardistas, incluyendo un juego de cai tas 
en elcual hay que adivinar las normas de 
puntuación. 

Todos los desafíos están unidos por una 
historia y las soluciones conducen al jugador 
po r un a tr am a n a 1 r ativa, ad em as el e r eve la r 
pistas para los siguientes niveles. 




Fecha de lanzamiento: ¡U ' 

Compañía: Casa d y Si Ore ene _ 

D e sa rr o II ad or: Jo hn C alhpu.n _ 

D e I mism o d esar r ol I a do r: Parareqa _ 

■ Sí.verhvi un arcado en blanco y negro que 
pü.nsistia en m overse de izqüie rda a der echa: 
GltderFro anadio color más niveles y un editor, 
pero fue !a ju gabi lidaddelor ig ina i !o q ue 
enganchó a los jugad ores. Él objetivo era guiar 
un frágil avión de papel a través de una casa 
ilena ds peligros, usando las corrientes de aire 
para ganar impulso y pillar bonus. 

Otro rasgo distintivo era que pedias 
interactuar con los objetos del escenario, tales 
como interruptores que encendían y apagaban 
:uces. y ventüa ri ores: incluso había guitarros 
que se podían hacer sonar. 


BOLO 

Fecha de lanzamie nto: 1355 
11 C ompa ñía: St uart Cheshii e 
ii Desama lladoo Stuart CheshirE _ 

Del mismo d esamo dad or Nada _ 

■ Drlg ¡n ai i o de E: B C M ic 10 . la ve rs i on d e 
Macintosh es uno de los juegos multijugador 
que los usuarios recuerdan con mas cariño, 
¡unto a Spectne; Hasta dieciséis contrincantes 
podian ponerse a los mandos de sus tanques 
para arrancar arboles, constru¡r bases y forjar 
alianzas... Con el objetivo de controlar todas las 
bases del mapa. Su modo de juego en red fue 
considerado 1 evolucionarlo en aquella época. 

"Bolo" significa en tiindi "comunicación", 
palabra que describe muy bien el juego: 
consiste en comunicarse con los otros 
jugadores, mediante palabras o,., con plomo 
y pólvora. 



pasa dé. Cada vez suri irá:-, las ccnvsr- 
sicns:- ous llegan a Mac, y I? plataforma 
dens un gran respaldo de de: arrollado res 
indie, coito per ejemplo 2D Boy, creador 
üe Woi'irfof Coo. 

Desde que IsApp S:oie fue inccr- 
porada a los Macs, la distribución os 
juegos debería ser tan sencilla en los 
ordenadores so ir o en los dispositivos 
sen iOS. Los maqueros recelaban de 
este ir oviirisirx porque la tienda de 
Apple es un terreno abonado para los 
juegos casuales, cero para satisfacer la 
demanda os los- jugadores más ha róce re 
Va!ve lia empezado a incluir conversio¬ 
nes para Mae en Síeam, con títulos 
caro Haíf-Ute, Cirial y la saga Leñ d 
Dead, abriendo si canino para que otras 
compañías accedan al mercado de Mas. 


La andadura de Macintosh lie sido larga 
y tortuosa, no sólo en lo referente a 
los juegos, sino como ordenador en si 
mismo. Tras un breve reinado- en sus 
inicios, lia pasado- décadas luchando 
contra viento y marea (cor sobrevivir. No 
obstante, si tetun: que tiene ante si es, 
sil oía mismo, bastante prometedor. 

¿¿Era el primer Macintosh una 
máquina diseñada para jugar? No espe¬ 
cialmente. ¿Lo sera algún dia? No parece 
probable. Pero los juegos lian estado 
siempre ahí, incluso cuando ics usuarios 
tenían que sudar para encontrarlos. V 
en algunos momentos, el ordenador de 
Apple ha ofrecido experiencias de juego 
únicas que nadie más pedia ofrecen 
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EN 1995. Appie unió fuer zas 
con Bandai para crear un 
aparato de nombie curioso: 
Apple Bandai Plppln. Era 
una versión recortada de 
los Power Mac, con un 
PowerPC §03 a 59 MHz. un 
módem de 14.4 kbps y una 
versión modificada del Mac 
0S7.5.¿. 

La intención era crear 
un ordenador barato 
orientado a ¡os contenidos 
multimedia en CD-ROM. 
y principalmente a 


videojuegos. aunque porlla 
servir para ti abajar en red. 
A. pesar de lo ambicioso [le 
la apuesta, terminó siendo 
utilizado sólo conr-o consola. 

Fue un fracaso tan 
rotundo que Bandai detuvo 
la producción antes de 
que se hubieran fabricado 
100.000 unidades, de 
modo que s e produjeron 
más accesorios que 
consolas. Las razones del 
descalabro fueron que. por 
555 dólares, la Pippin era 


mucho más cara que el 
resto de consolas de 32 bits 
disponibles en es e momento, 
y que tenia un catálogo mLry 
reducido creado casi en su 
totalidad por Bandai. 



































































































RETRO GAMER HURGA EN LOS ARCHIVOS DE U\SCOMPAÑÍASCLÁSICAS 


eotus 


¡^MRKER BROTHERS 


Famosos por ser los creadores de Monopoly 
y Risk, Parker Brothers hicieron su aparición 
en los videojuegos a finales de los 70. 
Descubre a la compañía que introdujo 
Froggery Q*bert en nuestros hogares. 


P ocos fabricantes de Juegos y 
juguetes pueden presumir de 
una trayectoria tan dilatada 
como Ea de Parker Brothers, 
Fundada en 1SS3 por George S. Parker, 

Ea empresa se mantuvo a Ea vanguardia 
de Ea innovación en eE sector durante 
casi un siglo. Exportó de Europa a 
América productos como eE PEng Pong 
y Ea tradicional Pulga, que cosecharon 
gran aceptación. Posee las licencias 
de aEgunos de Eos Juegos de mesa 
más populares del mundo, incluyendo 
CEuedo, Risk y, por supuesto, el inmortal 
Monopoly. 

A finales de les 7C* surgieren honras de 
e mielen imiento que restaron protagonismo 
s les tradicionales juegos de mesa. En 
' 378, en Is New YorkToy Fair, Mattel 
presentó Auto Face, el primer juego digital 
de bolsillo. Su diseñador, Mark Lesser, 
crearís teda una linea de juguetes digitales 


portátiles para Mattel, incluyendo el popular 
rootbai! i. Mientras tanto, Atari preparaba 
el lanzamiento de su YCS, un dispositivo 
que acabaría siendo clave en Ea. entrada de 
Parker Brothers en les videejusgos. Pero en 
aquel memento, le compañía decidió dar un 
puñetazo en la. mesa y competir con Mattel 
en el terne no de les juegos electrón ices. 

Su primer intente, un juego del tipo 
Hundirla Flota llamado Curie Ñame. 

Sector "lie un fracaso: costaba EC dólares, 
prohibitivo frente a les 2C de FootbaiN. 

En 1978 Parker lanzó un segundo juego 
electrónico de bolsillo, M&iin. De un rojo 
llamativo y aspecto de teléfono, permitía 
jugar a variantes as las Tres en raya y el 
Blackjack, y reproducía melodías sencillas 
introducidas por el usuario. A pesar de 
competir con productos de Mattel, y con 
otros como el mítico Simón de Mliten 
Bradley, Meiiin ayudó a Parker Brothers 
a alcanzar los CC millones de dólares en 


ventas durante el año siguiente. 

En 1373, KennerTcys, una división del 
gigante oe les cereales General Mills que 
también era. dueño de Parker Brothers, 
consiguió les derechos para, fabricar 
las 'i guras en cíales de la película de La 
Guerra ae las Galaxias. Fue una de las 
líneas de juguetes más vendidas de te des 
les tiempos. El manager de producción 
de Parker, Rieh Stearns, vio el potencial 
que supondría explotar los derechos para 
videojuegos para la VCS de Atari. Per esas 
fechas, Atari se había puesto en contacte 
con Parker para ofrecerles el desarrolle de 
cartuchos de YCS basados en sus juegos 
de mesa. El presidente de Parker Biothers, 
Rano el ph " Rail nry'' B arten, no estaba muy 
convencido, pero al final dio luz verde 
pensando que a General Mills neis gustaría 
qus las licencias cayesen en manes de 
un competidor. Dado qus Parker Brothers 
se había mudado de su antiguo cuartel 
general en Salem a un nueve complejo en 
Bevsrly, Massachusetts, Barón aprovechó 
la ocasión para matar des piares de un tire. 
Cerne ahora había espacio, decidió fusionar 
el grupo de electrónica aplicada con una 
flamante división de videojuegos. 

Froggery The Ernpire 
Stríkes Baek 

El hombre sobre quien recayó la puesta 
en marcha de la nueva división de 


□ LAS CLAVES 


: Parker Brothersfue fjrcdada por i 
i George Partet un c: jdadano de j 
i Salem, MassachusettE, en lSBÓ: ! 
i E "Brothers" de romes se 
i añado en "¡SEIS, cuandoconvenctó i 
! a ? j s he rma no e O na - es y Edwa id : 
i oa-a qje ae -e unieran. 

: La compañía es conocida oo r 
¡ e je jiego = de ove Ea y de ca r ta e. 

■ qje nc uyen FU. Oüfta. Risk 
i Trisia! Pursui! y C cío (orig na 
i de tos ingleses Wdddingfons). Su j 
; marca mas famosa, Mancpci 1 /, se i 
i convivió en im éxito os tanta neo 
i ■: ja "do f j? a -izado en "333. 

Paikei Brothers permaneció 

j como negocio fam a r ñas la '333. j 
j •:tíando f je comprada ooreí 
j gigante de ¡a a- mentación Genera j 
; M s. fa o- :ant d e Che e- oe y 
j Co.mt Onooja. 

La decisión de pasarse a oe 
• usgos electrónicos de oo e. o y ! 
i os vdeojuegos. fue tomada por e j 

i presidente de acemoañia Ranny ! 
; Barton, bisnieto de George. Parker, i 
i ¡ja-a cemoet • ron sj ’vs . Matte. ! 

La gran cantidad de fondos 
j que Genere Mils orqpórcionó 
; a F5 rker e joj oo una.ventar 
j decisiva que les permit o hacerse ; 
! con -be cencas oara plataformas ; 
i do me st ca e de juegos como 
I Si3>- f/a¡% Jumes So¡:ü, O’beri. i 
i Rqpeyey Frajger. 

Tras el lanza nrienlo de Rogger y 
| Oyj Emtwe SípXgs Back, oe dos 
| DTimerosjuegos de Parker oaTa i 

la Ata ri 2BOO. los rigieseis de la r J 
i compañía cas se dúo roa raíl. i ¡ 
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í í Creo que había visto diez 
veces cada una de las dos 
rimeras películas de Star 
ars... 
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REX BRADFORD. ENAMORADO CE LA FUERZA 

videojuegos fue Jim- McGínnis. Uno de 
jos primares empleados a los que Ginnis 
contrató fue, ¡iónicamente, MarkLesser, 

r sl diseñador responsable de la fiebre per 

los juegos electrónicos de Mattel. "Acepté 
el trabajo en Parker en i 980 para seguir 
trabajando con las maquinras", recuerda 
Mark, "aunque Parker al mismo tiempo 
planeaba formar un equipo para desarrollar 
videojuegos para 2800 [nombre que la VCS 
recibió a partir de ' 9S2-. Jim me contrató, 
pero yo sólo óii el primero de una laigs 
lista de fichajes. Cuando 
* llegué a Parker Brothers 

□ LOS NUfREROS \ 


programé un híbrido entre videojuego de 
bolsillo y juego de mesa, que incorporaba 
una rejilla de letras sensibles al tacto y 
"¡chas redondas de plástico. Nunca le di 
importancia, y Parker Brothers tampoco, 
así que nunca salió a la venta. Después cié 
aquello hice experimentos con maquinras 
de pantalla LCD en las oue imple menté un 
juego 3D con naves estilo Star Wars, pero 
eran muy lentas y la resolución muy pobre 
como para conseguir buenos efectos 3D. 
Me dediqué entonces, después de estos 
dos juegos no publicados, una experiencia 
que nunca había tenido antes, a programar 
para 28DG". 

Otro empleado que había llegadc para 
dedicarse a las maquinras de bolsillo pero 
que luego se pasaría a programar para 2BCC 
era Rex Bradford. "Leí en el Boston Globe 
un anuncio en el que pedían gente para 
programar juegos electrónicos en Parker, 
y envié un curriculum."', recuerda Bradford. 
"Había jugado a los juegos de Parker sin 


.............. 


0 El número de ewoks qi. e 
aparecieron en los juegos de 
SísrWsrsde Parker. 

3 El número de pantallas de 
Popeye. 

S El número de letras '' e en 
Ffoggerii: Thrseedeep. 


7 El ni ñero de consolas v 
ordenadores en los que Parker 
Brothers lanzó Fmgger. 

21 títulos fue ion anunciados 
en el catálogo de Parker de 
1933. cíe los cí ales seis i unca 
llegaron a ver la luz. 


30 El periodo, en días, que 
todos los juegos de Parker 
se congelaban antes de ser 
lanzados, en busca de bugs. 

40 programadores llegaron 
a estar en nómina de Parker 
Brothers a mediados del año 
1383. 


700.000 La ea nti da d de 
na quintas Meiíin vendidas por 
Parker a finales de 1373. 

1SO.OOO.OOO Las ventas en 
dolares que Parker, de manera 
bastarte optimista, predijo para 
su catálogo de videojuegos a 
finales de 1383. 


cesar durante toda mi infancia, s incluso 
jugaba a crear les mies propios. No tenia 
experiencia en el mundo empresarial, pero 
tema muchas horas de vuelo programando 
ordenadores gracias a un trabajo en 
el departamento ce Psicología en la 
Universidad de Massaehusetts, donde había 
microordenadores de última generación". 

El tranquilo ritmo de trabajo en la división 
de videojuegos ae Parker se disparó cuando 
Barón recibió oe General Mills la orden de 
tener un gran videojuego listo para la Toy 
Fsirde 1362. Pioh Stearns empezó a pasar 
parte de su jornada en salas de recreativas, 
en busca de ideas. Pero, dado el poco 
tiempo que tenían para sacar adelante el 
proyecto, al final se decidió que adquirir 
la licencia de un juego ya existente era le 
mejor. El primer arcade que Parker edité 
ds esta manera fue Frogger, de SEGA, 
que costó medio millón ce dólares por 
adelantado, más rcyalties. 

El segundo gran lanzamiento- iba a ser 
un juego original para VCS basado en la 
película más reciente de la saga Star Wars: 

El Imperio Contraataca. Jim McGinnis 
se ocupó ds preparar los nuevos títulos 
junto con Lessery Bradford. "Los tresnes 
dedicábamos a hacer ingeniería inversa 
con la Atari", recuerda P.ex. "Mark era un 
ex|;erto en hardware y mi papel era escribir 
un desensamblador para obtener el código 
ensamblador de otros cartuchos, y escribir ► 
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ií Mi mayor reto en 
Spider-Man fue lograr que los 
malos estuvieran en su sitio 7 7 

LAURA NIKQiCb, SUBRE LA DIFICULTAD CE PROGRAMAR RARAATARI2600 



pequeños programas con los cus poner 
s prueba lo que i barres descubriendo. 
Cuando llegó el encargo de hacer The 
Efnpire Strikcs B&ck, Pvlark todavía estaba 
ocupado con una portátil', y tuve que hacsi lo 
yo. Ed Engíish se incorporó poco después al 
equipo, y se en caigo de Frogger". 

Para The Empire Strikes Back , les 
diseñadores de Parker Brothers recibieron 
instrucciones de basar el juego en la batalla 
del principio de la película, en el planeta 
helado de Hcth. "Me dieron libertad para 
queme ocupase de les "detalles", como 
el movimiento de la cámara y les efectos 
3D. junte a les algoritmos que hacían que 
las bombas se movieran", comenta Rex. 
"Sam Kjel.lm.an era el diseñador oficial 
y el responsable de la mayoría de las 
ideas y del trabaje artístico, y les des nos 
en salgábamos de ir annando si juego 
a medida que iba cobrando forma". El 
resultado: un "shooter" de seréII rápido en 
que el jugador pilotaba un Sncwspeeder 
con el que debía en Tentarse a oleadas de 
AT-AT Walkers Im periales. Fue el primer 
videojuego doméstico de Star Wars y, 
durante bastante tiempo, también el mejor. 


La ente confianza de Paiker 
en a DJO’-n dad en TV dio lugar 
a ún curioso neníente «i •= 
campaña -de promoción de 
segundo juego de Star S&rs 
creado oo' Fie;-; B-adfo-d. "E 
a _ i j r >: o de Jedi Arena fue filmado 
oon ¡oyst -zr*. en ve* de oon !os 
mandqs de rueda q.ie servían 
oa-a controlarlo".. recuerda Dave 
Lamidos. "tío tengo ñ idea dé 
por qué los de maref ng no ■:< 
F -:da ron :o n am oo' -en tro es pa r s 
edta F den.) jr; la versión correcta. 



if E ríibvs csrp es di sfc-sas da P anear or B eve rly, f in adr a da ai 1377 


Reacción en Cadena 

Ranny Barón pronto cayó en la cuenta 
de que des juegos no serían sufiejentew 
para la inminente Tcy Fair. "Tenemos que 
lanzar seis este año, o- más", les dije a los 
ejecutivos. "El dinero no es problema... Fe re¬ 
tenéis que encender las calderas y poner la 
maquinaria al máximo". Los ejecutivos oe 
Parker continuaron fijándose en recreativas 
para conseguir licencias de éxito. La 
compañía entabló una batalla con Col eco 
por los derechos de Püpeye, el plataformas 
de Nintendo basado en el personaje de 
dibujos animados. Otras adquisiciones 
incluirían dos títulos de Gortlieb, Q*beii y 
Reactor;Mr Dos Castíe, de Universal, y un 
puñado oe los primeros juegos de K en ami, 
corno Anidar, Super Cobra, Tutenkham 
y Gvvuas-Jt también se consideraron 
consol as como Odyssey 2, Celeccvisicn y 
la Intelirvisio-n de Mattel. Frogger acabaría 
lanzándose también en ellas. 

La oficina de Beverly contrató a 
docenas oe programadores para realizar 
las conversiones para 2600. Uno oe ellos, 
Dave Lamkins, resultó- ser un regalo-caído 
del cielo para el estresade MoGinnis. "Jirr 
y yo nos cambiamos el puesto", explica 
Dave. "El quería estar más en contacto 
con la tecnología. Oficialmente, mi trabajo 


consistía en servir de enlace entre desarrollo 
y marketing. Los programadores no- 
necesitaban un encargado, sino a alguien 
que les quitase de encima a los pesados de 
marketing...También dirigí el proyecto para 
diseñar y construir el hardware y el software 
de las estaciones de trabajo que Usábamos 
para cargar el código- de la 2600", revela. 
"Eran dispositivos muy si ir pies que se 
conectaban al servidor por PS232, con otro 
puerto para enchufarse al terminal que teñía 
pantalla, y un cable que terminaba en un 
cartucho que se pinchaba en la consola". 

Otro de los nuevos miembros, Charlie 
Heath, trabajó en la conversión, oe Deactor, 
una extraña creación de Ti ir Skelfy, cruce 
entre pin bal: y shootem up. "Reactor rr - e 
resultaba muy divertido", dice. "Yo me 
había licenciado en Física y mi profesor 
■favorito cié la Universidad me había 
enseñado muchas maneras oe hacer 
aproximaciones, lo que me permitió jugar 
con los vectores y las fuerzas. El tema 
abstracto del juego encajaba muy bien 
con las limitadas capacidades graneas de 
la VCS, glacias a Dios no- tuve que hacer 
muchos gráneos aparte de unas cuantas 
esferas y un contenedor de bloques". 

"Teníamos una sala de recreativas 
con cinco- máquinas, ce las que recuerdo 



it Ur?a jd ecE : án da se. pr te res. jeijce de Par*tEr para a 3600, esn su característica rsls asan b n diagssa 
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Reactor. Tutankhsm. Defender y Q *bert [de 
estas solía tener el record'. Probablemente 
Frogtger también estaba aW. La sala estaba 
estratégicamente ubicada en la planta de 
tecnología, que era la tercera del edricio. 
Hacíamos una visita a la sala siempre que 
enjebamos o salíamos de las oficinas déla 
planta de te en elegía". 

"La seoe de Parker Brothersera 
preciosa", recuerda Charlie. "Un edificio 
de cristal rodeado de árboles con una 
explanada en la parte trasera que daba 
a un lago. Supongo que los jefes tenían 
despaches que daban al lago, peroles 
programadores estábamos confinados 
en cubículos en el centre de la planta. El 
tiempo pasaba muy despacio. El grupo de 
programadores llevaba ¡unto menos de un 
año antes de que yo llegase, y rrogger y 
■Sío. 1 ' LVáfsya habían salido. Aunque estuve 
en Parker menos de seis meses, tengo la 
sensación que fue toda una vida". 

El Negocio con Marvel 

Además de dedicarse a las conversiones 
de recreativas (y algún que cero titulo 
original; come rrogger i¡: Jhreeedeep), 
Parker amplió su cartera, de licencias 
para incluir otras películas y juguetes. Los 
derechos para producir un juego inspirado 
en escenarios de algunas de las películas 
déla saga Bend dieron como resultado el 
decepcionante James Bond 007. Un título 



ii Csp nsdE fhe Empire SlrikesBscksa e*Klc de 3 Ve 3 de 
pradücr ¿n je Pn^er 


basado en 1a ja liquida Gl Joe, Cob:a 
Strike, vio también la luz. La compañía 
exploró la idea de atraer a las consumidoras 
femeninas mediante un acuerdo con 
American G restinga para lanzar juegos 
basados en la muñeca Tarta de Fresa y Los 
Osos Amorosos, aunque sólo se publicó 
un juego de rompecabezas :Sirawbeny 
Shoricske: Música! Match-Ups. 

Después de Star Wars, la licencia más 
grande obtenida per Parker llegó cuando 
Marvel les cedió los derechos de dos de 
sus janeuicías más exitosas: Spider-Man 
y El Inore ibis Hulk. El primer y .único título 
que surgió de este acuerdo fue Spider- 
Man, para 2500, que llegó a las tiendas a 
■¡nales de 1982. E[juego fue programado 
por Laura Nikclich. una de las muchas 
mujeres que trabajaban en la división per 
aquel entonces. "Tengo buenos recuerdos 
de mi paso por Parker", dice Laura. "Lo¬ 
me jor era la atmósfera de creatividad. 
Teníamos libertad y éramos respetados 
por la directiva. Esc contribuyó a crear un 
ambiente en el que todos trabajábamos 
juntos y echábamos una mano en los 
proyectos de les demás". 

Laura tuve la suerte de peder desplegar 
su creatividad en lugar de dedicarse a 
hacer conversiones de recreativas. Tenía 
que ceñirme a los personajes de Marvel, 
pero las limitaciones reales venían per la 
escasez ce potencia de la 28CC, razón por 
la cual tuve que hacer el juego con scrcll 
vertical. Se parecida la recreativa Crazy 
CSimber, algo que la prensa especializada 
no tardó en señalar Spider-Man tenia 
una telaraña ce longitud ajustable que se 
calculaba en tiempo real. Para conseguirlo, 
el personaje tema que quedarse quieto 
para que fueran apareciendo una linea 
tras otra simulando el scrcll vertical y el 
movimiento ■luido Si hubiera puesto un 
scroll horizontal, el personaje se movería a 
trompicones". 

"Mi mayor reto en Spider-Man 
fue conseguir que los enemigos 
permanecieran en su sitio", confiesa. "A 
veces llegaban a desplazarse hasta salir 
por encima de la pantalla. ¡Aquello casi 
me vuelve loca! Dsve Lamkins me intentó 
ayudar a solucionar el problema, pero al 
■inal el juego se distribuyó con este bug 
esporádico Parker nos respaldaba sin 
reservas. La compañía hizo todo lo que 


Jt \ Atar i 2SQQ] Lase ¡hivb rs-snes do Sfcsr Wsrs res.radas 
pilr ParfcEfd Estaca ban p-n-r usar mapas di tets flivSiigar 
dE Ic-s gráteos ve ctanaiHE de as re ere ai-vas. 



Rex Bradford 

"He estado trabajanriD; 
en la industria def 
videojueao", dice Rex, 
"er MEL Research, 
Hamnonix, Mac [: oc 
i Software y Rockstar 
i Garres. Lo dejé de lado 
durante una temporada 
para dedicarme a 
¡a página web de ia 
; Fundación Mary Ferrell 
iwww.maryferrell.or 0 
que presido actualmente, 
y desde race poco soy 
contratista independiente 
de software, en el área 
de desarrollo de sitios 
web para Direct Relief 
Internet henar. 

Mark Lesser 

Ya retirada pero 
¡ todavía fascinado por 
!a tecnología. Mark 
nos cuenta que en la 
actualidad se siente 
tentado por la idea de 
desarrolla r a pps para 
:Fad. ’¡EI ¡Fací es todo to 
que durante años soñé 
que seria un dispositivo 


Actualmente dirige 
BJue Berring Consulting 
iwww.blueherring.net 
una desarrollado ra de 
software centrada er ia 
creación de aplicaciónes 
de entreten miento para 
plataformas inalámbricaí 

Dave lamkÉns 

Es desarrollador sénior 
de software er la 
compar ¡a de diseño 
web Chückstone, pero 
siempre encuentra 
tiempo para su pasión: 
la guitarra. "Compongo 
y grabo canciones todas 
las semanas cor un 
gruoo de amigos", dice. 
"También tocamos 


I veces al año. Ahora 
I estoy montando un CD 
i de improvisac iones ". 

i Rob Jaeger 

j Es presidente de 
j Horma! Distribution, 
i LLC, ira compañía de 
; marketing y desarrollo 
i web. Uno de sus más 
i recier- es inventos es 
í la calculadora online de 
| póquer Poker Cale 
j iwww.pokercalc.coni 

¡ Laura MíkoEích 

¡ "Ahora estudio fotografía. ; 
I Es pero poder trabajar 
j de freeiance y montar 
i mi negocio", dice Laura. 

: "Quiero hacer algo 
creativo y divertido. 

Después de pasar 25 
años criando niños no 
oodra volver a ia rutira 
laboral. Por suerte 
tengo libertad para 
perseguir mis sueños. 

Me encartaría hacer otra 
fiesta de Parker. Quizás 
el oró* imover aro. en el 
ó- aniversario de nuestra 
primera reunión.. ó 



pudo pera ayudarnos sn el terreno creativo 
y rinanciero. Al principó nos enviaban s 
salas de recreativas, pero dejó oe hacerse 
cu sn de el equipe creció demasiado. 
Cuando se estrenó Tren nos mandaron a 
verla a la hora del almuerzo para que nos 
inspirase nuevas ideas". Per desgracia, 


aunque The inciedbie Huik se anunció 
en un catálogo de 1983 ícen captura de 
pantalla incluida!- nunca llegó a lanzarse, y a 
día de hcy se le recuerda como une de les 
video-juegos "perdidos" más famosos de 
Parker Brothers. 

La venganza d@ Montezuma 

Para muchos miembros del equipo técnico, 
la política de licenciar franquicias en vez 
de crear juegos originales (o, al menos, 
basados sn les jusges -de mesa de la casa! 
resultaba frustrante. Antes del acuerdo ccn 
Atari, Rex Erame rd había estado trabajando 
sn una versión electrónica de Mcnopdy, 
pero le cancelaron. Una versión de Risk 
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□ SEIS ÑLimÉROS 




The Empire Sfrikes Back 

(1982) 

D-g lar so, si mejor titubes Srer H/are de 
lose reacios por Parker. Este frenético 
shooter era hsrscsro es i&efender. y aún 
hoy merece la pena volver a jugarlo. 


Reactor (1983) 

An bien taco er un campo ce batalla de 
forma octecoral, tos jugadores deber 
evitar a toca prisa una fisión ruclsar 
enviando oartieuías os 11?rosas a zonas 
de control y benus, al estilo pinball. Es 
diferente, hipnótico y muy satisfactorb. 

Q*bert Í1983) 

La versión es C'thsrr para Colecovisbr 
es la más fluida y divertida be tocas 
las cus ss hicieron, os se a cus bs 
personajes, sran monocromos, b cual 
c otaca al héroe ya la ss rósente 5 b ce 
l na a parís re ia a kp fa ntas magór ba. 


i 

■ 



Montezuma’s Revenge (1983) 

Con nueve niveles enormes, caca uro 
constituido sr formaos pirámide por casi 
100 pantallas, llevaba tiempo conseguir 
bs tesoros de bs aztecas. Si no ros 
crees, échale un vistazo a bs mapas del 
luego en tinyurl.coni/í'&ujgSp 

Gyruss (1984) 

La versión para 064 capturaba fielmente 
el aspecto. La iugabilicac y el ritmo del 
innovador shoot'em-uocé Korami. Qyross : 
s s té-cr ica ms n te u na obra i mor es ¡orar te, 
soore toco si tenemos sr cuenta lo 
antiguo cus ss. 

Mr* Do r s Cas ti e (1984) 

S¡ sres capaz Ce ver más allá es los 
gráficos repetitivos y La pobre paleta del 
S54. encontrarás una ce las mejores 
versiones de esta infravalorada entrega. 

Es la prueba de que Parker conocía las 
claves del éxito de bs juegos arcacé. 




► 


para Atari 800 slitíó un destine- similar. 

"Esta confianza en las Tanquicias me la 
explicaron de la siguiente manéis", dice 
Dave. Jr Si alguien copiaba un juego de éxicc-, 
Parker podría estar segura de que el creadcr 
de ese juege perseguiría a les infractores". 

La compañía sólo publicó un juego 
original que no estaba 
basado en nada, ni 


peligres en busca ae un tssero azteca. 
"Con la popularidad de Atari 800 y su 
impresionante hardware gré'icc, yo quería 
crear algo grande y partiendo de cent para 
aprovechar su potencial", dice R.c-b. "Tenia 
muchas ideas relativas a la escalada, la 
exploración y la solución cíe puzles. En 
plan de broma, mi amigo 
Mark Sunshine me sugirió el 


ir a quina recreativa, 
ni película ni serie qe 
TV; un plataformas de 
nombre Montezumas 
fíe venga Sin embargo, 
no fue desarrollado 
per la gente de la 
casa, sino per un joven 
programador llamado 
RcbJaegsr. "Conocía 
Is gente de Parker en el 
Con sume r Electronics 
Show de ' 98 3", le cu s nda 
Rob. "Yo había alquilado 
un pequeño stand para 
pul;licitar un juego a través de mi propia 
com pañía, Utop ia Software. Por aquel 
entonces ye tenia sólo '8 años, así que ir i 
pao ib tenía, que acompañarme. Enseguida 
nos dimos cuenta de que la gente de Parker 
merodeaba con “recuencia por nuestro 
stand para echarle un vistazo a nuestro 
prototipo oe Montezuma Finalmente se 
acercaron ¡tara hablarnos de negocios 
y explicarnos cómo su empresa pedía 
hacerse cargo del marketing. Al principio 
yo era reticente, pero me halagaba que una 
compañía tan grande estuviera interesada 


tema de les aztecas, y oue 
llamase al juego Montezums's 
Revenga Mark aparece en 
la secuencia de apertura de 
la versión origina I". La ó de 
Parker en el juego era tal 
que fue ve retoñado para un 
gran nú mero de formatos, 
incluyendo una versión para 
Spectruir rebautizada come 
Panama Joe. 

Otra vez de vuelta 

En cuanto El Retorno del 
Jedi liegos les cines en 1983, 
Parker estaba terminande-uan sartenada 
de juegos de StarWars. Un contrato con 
Atari les aseguraba los derechos para las 
versiones domésticas de la recreativa 
de SíSrWars, que : ue programado para 
máquinas como Cclsvisic-n, Atari 6CC y 
Ccmmcdcrs 84, oon resultados desiguales. 
Rex Eracócrd diseñó para 28C3 JediA r ens, 
un juego inspirado en una escena de la 
primera película en la que Luke se batía 
en duelo ccn un orbe que le lanzaba rayos 
láser. Un concepto interesante para dos 
jugadores, pero que 'aliaba en su ejecución 



en mi juego . 

El juego criginal, paia Atari 400/808, 
tenía un diseño parecido al Pitfaiff de 
Activisión. Ei protagonista. Panama Joe, 
tenía que atravesar pantallas llenas cíe 


'¡nal. "La idea inicial era. la de usar la 
Fuerza para temar control mental oel erbe, 
corro con una especie ae mecanismo 
magnético", dice Rex. "Como no con seguía 
hacerlo funcionar, adopté la mecánica 



□ TRES n EVITRñ 




Star Wars: Jedi Arena (1983) 

La continuación ce Red Eras foro as The 
EmpÑB Sffikes Back r o car ses ce mérit b, i 
y si control ms-ciarts ur oaddle para 
manejar si sable láser es original. Pero, 
cono el mismo F.sxacnits, s! re sl itabo i 
i ral r>o funciona como bebería. Ha 
quedaba en una curios ¡cae.. 

Gl Joe: Cobra Strike (1983) 

“isrss cus proteger a las tropas es los 
ataques es ura cobra meca r ica cus agita 
b cus pareesr ser ur par ee tapas es 
cupos ce la Pasura. Er UK fus la m aco 
como .Acfi'iXi Man: Aciion Forcé, lo cual 
era desconcertarte, porque re ss sacia 
cus Dictaba ah; ura serpiente eróme. 


James Bond 007 (1983) 

Ore ¡raí msrts ss putlicrtó como ur juego 
ae acción y plataformas basado sr la 
ssesra del trsr de üctopussy. Pero al 
f ral resultó ser un plagio Ce Moon Paire! 
inspirado sr Diamartes para La Eterr cae.. 
La Espía cus ms Amó, Soto para sus Ojos 
y M oonraker. 



t+ Loe a rain cías de The Reíh'P of tfre Jedfy The Empire Sfrikes 
Back u c a n u rtracia ijbe trig nitc a e d b Star Wars 


ii- |28Q0lLa casia a i-c a a' ast a Snas¿Dtrda Tha Redimo! 
fce Jedi: Deatf' Star BatHe. 
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DESDE LOS RRCHIUOS: PflRHER BROTHERS 




I» SAI a r 2fili0j Fwgs& fí: Thm&eil&P 1e n a nuevos n ¡ve !e e subirar --3£... y palss. 


del Breakout No qnsdé satisfechocon si 
resultado por razones obvias". 

El tercer juego original de Star Wars 
p s-rs 2600, Death Star Battle, estaba muy 
vinculado si argumento os El Retorno del 
Je di Ss basaba también sn si concepto ds 
Breakout, y consistía sn pilotar si Halcón 
Milenario s través ds una superficie con 
estructura ds bloques para destruir la base 
de Dar di Vader, aún sn construcción. El 
cuarto título, Ewok Ad^ntme, habría metido 
a les diinutos personajes en un juego de 
estile parecido a Zaxxon, pero novio la luz 
porque, según Larry Gelberg, los directivos 
ds Parker pensaron üus era mejor hacer un 
solo- juego por oada película. Había señales 
de que si mercado ss hundía a causa ds 
la avalancha de lanzamientos oportunistas 
basados sn licencias que estaban inundándo¬ 
las tiendas. 

Algunos empleados de Parker se 
sentían desmotivados por la polidos de 
juegos basados sn licencias. "Eso llevo 
a Ed Eligíish y Ed Temple a abandonar el 
barco para fundar su propia compañía, y 
posteriormente la "Banda de los Cinco" 


□ RISKYEL 
PROYECTO ZELDA 


Steve Kranish estaba invoiicí£-±i 
sn un proys-aó, "Zelda". ¡í£ r = 
d st'aui'-?- -zata -xp dé juegos 
as-a 2000 :Jd aioussisa t-a'vs- 
ds TV poi e. Se désarfoló un 
protot po, os'o Pa-rtoer :< apareó 
cua ndo ? íytd&zó a crisis ds 33. 

Tsn'a potencial oa r a se r un gran 
negocio", d :s itsvs. "Como ,= 

3 ndustnadesciAiriria desoues. 

Se &u5Cí®oones son la mejor 
fa rma d s hacer ca s. Pero, como ! 

pasa en muchas empresas, Parker 
prefería esta r a la zaga en vez de 
a-' esgarse s innovar." 

.Ademas de participaren a 
oonvers án de Frcgtrec Eteve 
s-U'-.o a :a r go de ana fa rta 
adaptac ión de .Ri¿r oa's 2300. 

Como sus compañeros, es nij v 
crt cg con ar negatvas de Parker 
a -demarro ar usgos origina les, sn 
t:en:ss. "La compañia nos envfi 
a un seminario soo'e "cómo ser 
más’creatvo", nos cuenta. "Una 
dea grotesca, vine ndo de a y uen 
que se esforzaos oor aplastar 
s creattvdad. Puedo decir con 
orgu o que fu eso u sado de aque 
seni na - o ". 


i 



» Una reurvin de a ni gusa ET.pcadas de PariCErsrgan tada par Laura N Ira m Ds jqu grda a de re Cira Ed English, Reí Bradlsrd. 
BIeve Kran sh, C*sar e H e alh, Jim McGinnls, Laura. Larry GBfb b rg, Rayfií ér. 



í C Diseñé «El Señor de los Anillos» 
creyendo que sería el primero de 

una saga 77 MARKLESSER.SOBRE LA MALOGRABA LICENCIA DE PARKER 


íjim McGinnis, Rex Bracbord, Charlie 
Hostil Mike Bro-die y yo-' nos marchamos 
a Actrvisicn", admite Dave. "Parker Había 
■’i lirado- con sotos s ir pisad os un acuerdo- 
muy lucrativo as reparto as beneficios, ssi 
qus los que nos fuimos lo hicimos dejando 
atrás una buena cantidad ds dinero. A raíz 
de los abandonos, Parker hizo un gran 
esfuerzo económico para mantener intacto 
si resto del equipo. Los que ss quedaron 
ganaban mucho más dinero que los que 
nos "ramosa A,coi visión, y disponían de 
unas herramientas espectaculares. Un 
DEC 206-0 ds un millón ds dólares entraba 
por la puerta el día en -que yo me iba. 
Parker compró también un New England 
Digital Synclavier -uno- de los primeros 
sintetizad ores ir Lisios les ae alta calidad- 
para la música y jos efectos de sonido". 

Sin embargo-, labrase "el dinero no 
es problema", pronunciada porRanny 
Barren no duró mucho. La 
víctima más sonada ds la 
crisis del mercado ae juegas 
para 2600 fue la licencia de El 
Señor de los A rallos, de Tolkisn 
el último proyecto de Mark 
Lesser sn Parker. "Diseñé 
ES Señor de ios Anillos con 
la expectativa de qus sería la 
primera entrega de una serie'", 
explica: Mark. "Lc-sHobbbs 
iban de camino a Rivende! I, 
perseguidos por los Jinetes 
Negros. El juego s staba 
terminado, con caja y todo-, y 


entonces, de nuevo... un hachazo. Ruede 
que el juego "uers demasiado ambicio só¬ 
pala los limitados gráficos ae la A,tari, pero 
no hay duda de que se canceló por razones 
empresariales, y no técnicas. El único juego 
cuyo- lanzamiento recuerdo ~ue Frogger Vi 
Tuvo cieno éxito-, pero poco después el 
peculiar grupo de programadores a el cuartel 
general de Parker sn Beverly iie di suelto... 
otra historia-que merece ser contada". 

Una vez desaparecida ia división de 
videojuegos, Parker tonteó, un tiempo 
con la edición para M áster System ds 
¡Liegos como Montezuma's Revenga En 
los 96, cuando la compañía había sido 
absorbida por Hasbro, lanzó versiones de 
algunas de sus marcas -Monopoly, Trivial 
Pursuit y Risk-, pero nunca volvería a 
invertir tanto dinero sn videojuegos cóme¬ 



le había hecho sn los 80. "La 
compañía se encontraba en 
terreno desconocido, y nunca 
pareció tener un plan para los 
vidsojuego-s", admite Mark con 
tristeza. "Podrían haber hecho- 
des juegos si hubieran 
suido algo irás de visión". 
Quizás aquellos que ss vieron 
afectados por la dsbacls 
n cu entren consuelo en lo q-ue 
i|c- Gecrge Parker: "Los juegos 
buenos para el mundo Hacer 
juegos ss algo de loque puedes 
sentirte orgulloso sin un ápice 
cié arrepentimiento". 
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je rivalizaban 
te en calidad, 
i imaginación, 
e convi sisó en 


a sus 



□ ropzone (Arena,. 1984) El primer juego inspirado por 

tomaba prestados Ultímate de Stephen fue el laberíntico 

elementos de Defender arcade Wizard's ¿a/ríBubbfe Bus, 

Namtir Raiders (Artic, 19811 1985), que diseñó combinando ideas 

era, en esencia, Space tnvaders; y de Afíc Afee y Sabré Wutt aunque 

Sensible Soccer le debe mucho a parece mentira sí tenemos en cuenta 

Tehkan WorldCup . Es una historia lo parecidos que son ambos,en 

que se repite, algo que has leído realidad Stephen nunca llegó a tener 

muchas veces en estas páginas. el primero. Tras terminar Wizard's 

Del mismo modo que un músico se Lair,se puso a buscar una compañía 
inspira en su guitarrista favorito, o que lo publicara, y a pensar un 
un atleta cualquiera en un medallista nuevo proyecto al cual dedicarse, 
olímpico, muchos programadores Tras rechazar una oferta de Thorn 

aprendieron de los juegos que les EMi, Stephen decidió que lo mejor 

habían divertido o que les habían seria irse con Bubbte Bus Software, 

introducido en el mundo del ocio que acababa de fundarse en su 

electrónico, replicando, clonando ciudad natal deTonbrídge.Y fue 

y aprovecha nd o esos juegos pa ra precisa m ente p or aqu el I as fecha s 

ampliar sus conocimientos y cuando descubrió un novedoso juego 

estimular la creatividad. Y podemos de Spectrum de Ultímate en una 

deci r qu e, co nsid era ndo los j uego s revísta. 

de Ultímate como la cumbre de los "Vi una imagen de Underwwide 

juegos de Spectrum, Stephen Crow y pensé que molaría hacer un juego 

recibió una enorme influencia de la con un mapeado gigante", explica 

compañía de Leicestershire. Stephen. "Me pareció que abría la 










RSISE HIZO: 5 TRRQURHE 


íí Si alguna vez programara 
otro juego, ese ser» sin dud 
Starquake 277 


|SpsctriT-l Sleve sstee á apar-cónde! pidps 0% an ei juago: "Era un perssna :t qua sdia ú .¡ajar sn ai cjübíjx Una vez. puaa 
un dfcup de 0 By e n ¡3 xrsj dura irte un Exairanda Tala márticas yma rast íj a r a n' 


v Spactr:!T:| La larra Táiirici' de desplazarse as can asías p0taf-unnasroíanles: bajar a BLOB de rilas padía serbas arfa;!. 
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» COWPAÑ ¡Ai B JBBLE BUS SOFTWARE 

* CESAffiffOLLAOOK; STEPHEN CRQW 

* FECHA DE LASAMIENTO: 19ffi 
» GÉ HE RS>: PLATAKÍflMAS 


puerta a muchas posibilidades,y 
eso es lo que me inspiró para hacer 
Sterqusks. Quise hacer algo similar, 
pero quería ambientarlo en el espacio 
y con un aire tecnológico. No llegué 
a tener Underwuride, creo que ni 
siquiera llegué a jugarlo; sólo capté 
la premisa del juego y trabajé a partir 
de ahí, de aquel pantallazo de la 
revistad 

Pero había otra influencia de 
Ultímate en Starquake, aunque esta 
no era tan clara: "no sé si alguien 
se ha dado cuenta, pero BLOB está 
inspirado en la tira cómica Lunar 
Jetman que salía en la revista Crash jr , 
revela Stephen. "Me encantaba la 
revista Crash. Antes incluso de que 


la historia. Hice un personaje basado 
en él para ver cómo quedaba, y tenía 
una pinta realmente ridicula, justo 
lo que buscaba porque quería que 
ef protagonista del juego fuera algo 
bobo y muy gracioso. Además, me 
venia muy bien que fuera una esfera 
porque es una forma que me iba a 
ser fácil rotar cuando se moviera de 
izquierda a derecha". 

Así comenzó la andadura de 
Starquake, a partir de un droide de 
ojos saltones que aparecía de vez 
en cuando en las viñetas de John 
Bichardson. BLOB (Bío-Logícal 
Operated Being, Ser Operado BEo- 
LógEcarmente), como Stephen lo 
bautizó, fue el primer ingrediente de 


y andando hacia delante y hacia 
atrás; estuve haciendo pruebas hasta 
que quedó bien", e*plica Stephen. 
"Después empecé a plantearme 
qué otras habilidades podría tener. 

Lo siguiente fue hacerte subir en 
ascensor y, de nuevo, afinar el 
movimiento hasta que quedara 
bien. Creé un recorrido básico por 
eique BLOB se movía, paraba el 
ascensor y luego se bajaba de él. 
Luego me curré la gravedad y ajusté 
lo rápido que debía caer, haciéndole 
correr hacía delante y hada atrás, 
subir en el ascensor y saltar desde 
lo alto, viendo cómo caía, y seguí 
afinando los parámetros hasta que 
quedó perfecto. Todo lo demás. 




reseñaran mis juegos, leía Crash 
todos los meses. Me encantaba su 
sentido def humor. Bueno, pues 
leía la tira de Lunar Jetman y me 
gustaba aquel pequeño robot, que 
era un personaje secundario, tenía 
una participación muy modesta en 


Starquake r y de él derivaron en gran 
medida el diseño y la mecánica del 
juego. 

"Recuerdo que solo tenía una 
plataforma en la parte inferior de 
ia pantalla, además de a BLOB. Lo 
animé girando y moviendo fas patas, 


¿i ’ Spa clriHr.l Dada que ei pian ata e Etá tan 32 fin rt aín da a se ni ida qu a u na rúen a pana .i? ai asta la orad a p ar inflé crias. 


los rayos desintegradores, los 
teletransportadores y las plataformas 
voladoras, eran cosas que fui 
añadiendo". 

Stephen creó un editor de 
Starquake en unos meses y lo usó 
para poner a punto el movimiento de 
BLOB y las distintas mecánicas del 
juego, hasta que quedó satisfecho. 
Para cuando terminó de añadírtodo 
lo que quería incluir en el juego 
(tarea en la que estuvo entretenido 
seis meses), su campo de pruebas 
ocupaba 16 pantallas, y BLOB era 
capaz de construir escalones y 
subirse a ellos, estaba entrenado 
en el arte de usar ascensores y 
te letra nsportes, e incluso podía 
saltar a una plataforma voladora y 
desplazarse con ella sobre el área de 
juego. 

Este proceder tan metódico, 
que Stephen ya había utilizado 
en Wizard's Lair r resultó muy 
beneficioso en las etapas posteriores 
del desarrollo. Una vez que 
hubo comprobado que todos los 
elementos del juego funcionaban 
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en sü escenario de pruebas, sólo 
quedaba situarlos en et enorme 
mapeado, algo sencillo peno muy 
laborioso. 

"Tardé de cuatro a seis semanas 
en crear todas las pantallas, y no fue 
mucho tiempo. Me marqué como 
objetivo obligatorio hacer veinte 
pantallas al día y me concentré en 
cumplirlo por encima de todo. La 
práctica totalidad de los elementos 
del juego ya habían sido testeados, 
asi que lo único que tenía que hacer 
era disponerlos por el mapeado, y 
por supuesto, que el resultado fuera 
divertido. Para hacer la decoración 
de las pantallas me inspiré en cosas 
como Eos modelos moleculares, 
quería que pareciese que el planeta 
estaba formado por moléculas, 
aunque también metí rocas y plantas 
raras. Como era un mundo alienígena 
podía hacer lo que quisiera; una 
de las cosas buenas de la ciencia 
ficción". 

En el momento en que empezó 
con Starquake, Stephen ya era un 
experto programador de Spectrum. 
Tras foguearse con Láser Snaker 
(Poppy Soft, 1983) y Factory Breakout 
(Poppy Soft, 1984), y perfeccionar 
sus habilidades con Wizard's Lair r 
Stephen descubrió cuando empezó 


a crear Starquake que tenia mucho 
más tiempo para concentrarse en el 
diseño del juego, que comprendía 
mejor cómo funcionaba un 
Spectrum,y que ahora sabia cómo 
sacarle el máximo partido. 

"Utilicé unTatung Eínstein 
conectado a un ZX Spectrum por 
cable RS232 para hacer el juego. 
Escribía y ensamblaba el código 
del programa en et Eínstein y luego 
lo lanzaba al Spectrum medíante 
la conexión RS232 para probario. 

El hardware de Spectrum era muy 
básico, y nótenla nada remotamente 
parecido a tos sprítes por hardware 
del C64. No recuerdo si los Amstrad 
tenían, pero Spectrum no, y por 
eso en Spectrum tu programa tenía 
que hacerlo absolutamente todo; 
había que borrar todos tos pételes 
del sprite, moverlos a la siguiente 
posición y dibujar de nuevo cada 
píxel en la pantalla, y eso llevaba 
mucho tiempo. Sólo la rutina de 
los sprítes acaparaba como un 
tercio de la capacidad de proceso 
del ordenador, y esa rutina era tan 
importante que creo que la reescribí 
una docena de veces. No es broma, 
volvía a ella una y otra vez y le 
daba otra vueita para optimizarla 
al máximo. Cada instrucción en 



LO ÍT1EJOR DEL 
DESRRROLLRDOR 
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código máquina utilizaba varios 
t-states ¡es decir t-estados,ciclos del 
procesador), y tenía un libro que me 
decía cuántos usaba cada instrucción. 
Algunas necesitaban cuatro estados 
(las más rápidas), mientras que otras 
podían necesitar hasta dieciséis, 
asi que revisé cada iínea de código 
ca leu lan do cuá nto s t-e st ad os 
empleaba, intentado descubrir 
formas de escribir la rutina de forma 
que empleara la menor cantidad de 
ciclos posible, y de ese modo poder 
dibujar más sprites, o dibujarlos más 
rápidamente". 

Stephen sabia que para que un 
juego como Starquake función ase 
y tuviese éxito, la animación de tos 
personajes y su mundo tenía que 
ser súper fluida. Para ello, fijó la 
frecuencia de la imagen en 50 fps. 
Básicamente, eso quiere decir que 
todos los elementos del juego (los 
sprites, la lógica del mismo, la lectura 
del teclado y la música), que se 
debían actualizar en cada fotograma, 
se refrescarían cincuenta veces por 
segundo. 

"Muchos juegos de aquel tiempo 
funcionaban a 25 fps y no ofrecían 
la misma sensación, no parecían 
fluidos", índica Stephen. "En aquel 
momento, los juegos de Ultímate 





LOS CHflVRLES OPINñN 



AL TIEMPO GUE LE CONCEDÍA una 
asombrosa puntuación di 96%, la revista 
Crash d ij o de Sí^ijvsikí 1 que "a u nq ue e I 
juego sigue el estilo de Ultímate, es nnucho 
más profesional, señalando el camino que 
ACG fes dec i r, la empre sa q ue estaba detrás 
de Uttirnate, ad.t.J debería haber tomado en 
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lo refe rente a la presentación'. 

C orno fa n de Cra sd y de U Iti mate, un 
elogio asi debió de sentarle a Stephen conno 
si le hubiera tocado el gordo de Navidad, 
Pero aquel no f ue el p rime r c ementan o 
alentador que recibió sobre el juego; al 
parecer, Stephen ya era de sobra conocido 


por sus vecinos. 

“Teña 2C a ño s cuan do programé 
Sterq.jpVey unoschicos que eran vecinos 
míos y q ue t en lan un Spectru m me 
p reg untaban co n sta nte meo te có mo i ba el 
juego. Asi q ue les d ¡je q ue ata ndo lo acabase 
les dari a un a c o oia . Pocos días desp ué s 


de terminarlo, se lo pasé y fue ron Los 
pri mero s q ue l o ju garon lun me s ante s de 
que llegara a las tiendas), y me dijeron que 
les encantaba. Fue en ese momento cuando 
pensé que a lo mejorStárquakí era un juego 
realmente bueno. Las pri meras criticas que 
rec ib i fuero n de los chavales de mi ca lleV 


I 




































ASI SE HIZO: STARqUAHE 




íi No llegué a tener 
Underwurlde, creo que ni 
siquiera llegué a jugarlo 77 


eran el canon en términos de calidad 
y fluidez, y pensaba que cualquier 
juego que hiciese tenía que llegar 
a ese nivel,como mínimo. Es 
importante saber cómo funcionaban 
los antiguos te le vi sores de tubo, ya 
que empezaban a dibujar la imagen 
desde la parte superior, y dibujaban 
cada línea horizontal hasta llegar 
abajo. Y por encima de la parte 
superior de la pantalla había algo 
llamado VBLANK, donde empezaba 
cada fotograma cuando aun no se 
había dibujado nada: creo que se 
usaba para cosas como eítefetexto. 
En cualquier caso, programé 
Staiquake para que en cuanto se 
iniciase el fotograma, antes de que la 
televisión empezara a dibujarla línea 
superior de la pantalla, se pintaran 
todos los sprites, de forma que para 
cuando el retrazo hubiera llegado a 
la mitad de la pantalla, los sprites se 
hubieran eliminado y re dibuja do. Con 
eso se lograba que no hubi ese nunca 
parpadeos. Sí no se redibujaban los 
sprites antes de que el barrido llegase 
a ellos, no aparecían correctamente. 
Parpadearían si se estaban borrando 
y redibujando cuando el barrido 
pasaba por ellos''. 

Colorear los sprites era 
una pesadilla para muchos 
programadores de Spectrum. 

La paleta de colores estaba 
angustiosamente limitada, y cuando 
dos o más sprites de distinto color 
coincidían en pantalla, se producía 
un efecto visual nefasto. ¿Qué hizo 


Stephen para lograr que Starquake 
fuese tan colorista sin que la colisión 
de atributos arruinara la acción del 
juego? 

"Cuando diseñé los gráficos,tanto 
si eran de objetos en movimiento 
como de objetos que no se movían 
o de decorados, ya estaba pensando 
cómo iba a funcionar el color. Grosso 
mo do, sol o p odemos tener un ún ico 
color de fondo y un color de primer 
plano en cualquier cuadrado de 
&c8. La resolución de los colores 
del Spectrum era bastante más baja 
que la resolución real de los píxeles, 
por lo que tenía mucho cuidado 
al di sen ar to do s lo s g ráfic os q ue 
permanecían inmóviles paFa que 
las cosas fueran coloristas, sin que 
aparecieran aquellos horribles halos 
pixelados, los emborronamrentos 
que se veían en algunos juegos. Con 
todos los sprites en movimiento, 
como no se podía controlar cuándo 
un bicho verde pasaba delante de, 
por ejemplo, un bicho amarillo, había 
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que pensar cuál de el los tendría 
prioridad, pero en realidad no había 
ninguna forma buena de hacerlo. 
Creo que siempre le daba prioridad 
a BLGB, que permanecía de color 
blanco en todo caso. Incluso cuando 
hubiese algo por delante de él. Había 
cosas que se podían solucionar y 
otras que no'\ 

Pero los problemas con el sonido 
eran todavía peores que los de 
los colores. El Spectrum no tenía 
ninguna clase de hardware de 
sonido, por lo que hacer música con 
él constituía un proceso altamente 
enrevesado. En lugar de un chip 
dedicado, el Spectrum tenía un 
altavoz que recibía pulsos del 
ordenador,con los que se generaba 
el sonido. Era primitivo, pero de 
nuevo, Stephen descubrió una forma 
de sacarle el mejor partido. 

"En aquef momento tenía un 
teclado Yamaha y compuse toda 
la música en éí, y luego traté de 
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CON LA SEGURIDAD de que el juego 
seria un éxito, Bubole Busconvirtió 
5:¿rquuJíií a gran número de sistemas, 
como PC. M5X o la gama de-S bits de 
Atar i. Stephen ros cuenta su grado de 
i mplícac ion en las ve retoñes ed itadas 
por la comoañia. 

" Estaña muy invo ticrado en el d ¡a 
a día de Bubble Bus. Me pasaba por 
ailial menos ina vez a la semana para 
asegurarme de queeljuego se moviera 
b ¡en. para hablar con los p ro gra mad o res 
y echa ríe un vistazo rápido al código, 

"No recuerdo si hice los gráficos de 
la versión de C64, pero si estoy seguro 
de que h ice el sonido, !o q ue fue u na 
delicia porque pude contar po rincón un 
sintetiza do r de ve rdad. Aun a si su ou so 
un reto, porque tuve que emú lar el 
sonido específico del Spectrum en el 
C¿4, recuerdo que escribí un programa 
queemulaba algunos de los son ¡dos del 
Spect rum" 
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Rsíse hizo... 

STARQUAKE 


v i.wíí *£ m¿>üv# fifi 1 
^ jesihr pfe T £f*í trawuf ra 
»..,.. I?jr¿ Wfflt ■ Vffiía 


W/ «JSL'Ií''íWff 


¿" ¡Jt ÍKf WtiKfMP #T 

m& K VJ /-SMíV, „. Ai" í&tó) fttffiQL? 
£/ ■ ejtffffjfíMrf ;/,üe ^Í¿¿k .^t£i.' *#» 


Stephen desvda iosf-Líidamentos de 
algunas de las muc has mecánicas de 
juego innovadoras de Sí arquee. 


“No güera que BLÜB fuera como 
Superman. asi que las plataformas 
voladoras sólo se podían usar para 
viaja r entre determinado s puntos. 
Además. BLÜB era más alto al subirse 
a ellas, por lo que r>o cabía en espacios 
pequeños, lo que limitaba aún más los 
espacios por los que podía desplazarse 
con ellas". 


vfSpsctrüffil Bte píian ¡ocluyó tBfirmiíEL-dE lEfelransparlE para que ítone rsa asr e‘é;eg 2 1 ue r n másIaciL 


meses después (que no era ni la 
mitad de bueno, en mi opinión) tenía 
anuncios a todo color. Y no dejaba de 
preguntarme, "¿por qué no hicieron 
lo mismo con Starquake?* 1 Al final, ni 
siquiera me peleé con Bubbíe Bus, 
aunque pensara que habían tomado 
decisiones equivocadas, y por eso 
me fui con Hewson para publicar 
Fireíord. Pero lo bueno de Bubble Bus 
fue que convirtieron Starquake a casi 
todas las plataformas del momento, 
con lo que saltó en un montón de 
máquinas diferentes, lo que estuvo 
muy bien" 

Fíreiord fue el primer Juego de 
Stephen para Hewson, y también 
el último en el que haría todo, ía 
programación y los gráficos. Bueno, 
Fíreiord fue el último que terminó y 
que se publicó, porque poco después 
de Fireiord empezó una continuación 
de Starquake, que incorporaba 
muchas de las ideas que no pudo 
incluir en el original. 


tí Stephen se encontró eligiendo 
una compañía, en medio de una 
guerra de ofertas 7 7 


LA HABILIDAD DE BLOB PARA 
GENERAR PLATAFORMAS 

"No sé de donde la saque, pero la idea 
de disponer de una plataforma que 
de saparec iest tra s a ig u nos segundos 
funcionó muy bien y anadia un 
elemento de puzzle al juego’. 


programarla en el Juego. Empecé 
a hacer melodías que sonaban 
bastante bien, y si me salía una 
que sonaba mejor, puesta usaba. 

El altavoz del Spectrum recibía 
ceros y unos del ordenador; un 
cero significaba silencio y con un 
uno emitía un pitido, lo que creaba 
una onda cuadrada, y por eso el 
Spectrum tenía ese sonido tan 
particular, chillón y discordante. Una 
nota es la distancia entre los picos 
de dos ondas contiguas, así que usé 
una técnica llamada "modulación 
de ampfitud de pulso" (pulse wídth 
modulatíon). Consiste en variar el 
tiempo que el altavoz recibe un uno 
o un cero, de forma que mientras 
"tocaba" una nota, una sola nota, 
modulaba el sonido con pulsos muy 
rápidos que producían la sensación 
de que estaban sonando dos notas al 
mismo tiempo, cosa que en realidad 
no sucedía, o que no podía suceder 
en ía practica. Esta técnica le daba 
al sonido del Spectrum un aire 
"sintetizado" mucho más atractivo 
que los típicos pitidos". 

Gracias al éxito de Wizard's Laír r 
Stephen no tuvo problemas para 
encontrar una compañía que le 
editara Starquake. De hecho,fueron 
dos fas que mostraron más interés 
por el Juego: Bubble Bus Software, 
que había publicado Wizard'sLair t 
y Hewson Consuttants. Stephen se 
encontró en medio de una guerra 
de ofertas mientras decidía a qué 
compañía elegir. 


"Fue difícil, porque Hewson tenía 
mucho dinero y no había trabajado 
nunca con ellos, y Bubble Bus no 
tenía mucho dinero, pero eran muy 
buena gente. Creo que la oferta de 
Hewson cuadruplicaba a la de Bubble 
Bus, pero al final decidí quedarme 
con Bubble Bus porque estaban 
igual de comprometidos en que el 
juego fuese un exítazo y vendiese el 
mayor número posible de copias. Y 
creo que hicieron un buen trabajo, 
aunque también tomaron algunas 
decisiones equivocadas. Creo que 
todos los anuncios de Starquake 
salieron en blanco y negro, mientras 
que otro juego que publicaron unos 


“Miamigo Justm Wnittaker. que 
programó juegos para Atari durante un 
tiempo, creó una réplica de la pirámide 
de Keoos que su puestamente tenia 
propiedades tan locas como conservar 
Ía comida, o las momias. “¡Pensé que 
po d ia i neo roerá rías al jueg o p orq ue 
eran algo de otro planetaf 


a JS pac trun] JJts^tacfó'iniuia una aTipfta va ned ad do sfcjeíssv LiípnsitvuE cafiios^Ltc ios jo ga dores, podían oxpeñmantai 
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ASÍ SE HIZO: STARqUAHE 






oiS ai ctfur-l Aunq ue de ¡pola BLOB eraim héia-e vrsátl. ca parda ganara ry utfiiar sib propias ctitaiarra s. 



oíScBcíumJ Pjkíb que BLOB laya Encontrada un nueveTingar, parque ETrte Syslpr**» .mrads e!.:uega jara Pal 


"A grandes rasgos, se puede decir 
que como estaba muy limitado por 
la memoria def Spectrum,tuve que 
seleccionar y elegir qué cosas se 
quedaban y de qué cosas prescindía 
en Starquake. Una de las ideas que 
descarté era que BLOB se convirtiera 
en bola y derribara objetos, lo que al 
final se vio en Sonic the Hedgehog; 
y también quería hacer una especie 
de pinball en el que caías en una 
plataforma con muelles y rebotabas. 
Cosas así. Pero no pude imple mentar 
nada de eso porque no tenia tiempo. 
Tenía que acabar el juego para tas 
Navidades, y encima tenía que contar 
con la limitación de la cantidad de 
elementos que podía meter. Cuando 
me puse con Starquake 2 empecé a 
jugar con aquellas ideas que había 
desechado, y con otras nuevas, 
como un tubo en el que BLOB se 
podía meter y función aba como un 
cañón que le hacía salir disparado; 
pero nunca terminé el juego. Solo le 



dediqué alrededor de tres meses,y 
luego lo abandoné". 

¿Porqué no seguiste adelante? 
"Creo que estaba un poco quemado 
después de Fireiord. Estuve sometido 
a muchísima presi ón para que 
consiguiera terminarlo antes de las 
Navidades. En aquel entonces era 
como si trabaja se solo, vivía en mi 
burbuja. Lo que sucedió fue que 
empecé con Starquake 2, y había 
avanzado algo: creé el escenario, ia 
sandbox donde probaba todas las 
cosas nuevas que BLOB iba a poder 
hacer, y todo iba más o menos bien. 
Pero en ese momento quise tomarme 
un descanso, y coincidió con que... 
Creo que fue Andrew (Hewson) quien 
me sugirió que hiciera los gráficos de 
otro juego durante unos meses,y me 
pareció divertido. Me lo pasé tan bien 
y disfruté tanto que seguí haciéndolo; 
hice más y más gráficos de más 
juegos, y al final nunca retomé la 
programación de Starquake 2\ 




»i ectrimj Tu nrción e s ayudar a BL ÜB a rm upe ra r las 
peías übc asara s pan iupa ¡ür qu r ai pfe neta Expióte y 
destruya hado mver hl Asi q ua no la asi te sai... 



Aunque ese "descanso 
prolongado" déla programación 
terminó impidiendo que Stephen 
crease la continuación de Starquake, 
el cambio de enfoque no perjudicó, ni 
mucho menos, su carrera. Su talento 
artístico le Elevó hasta California y 
una vez allí consiguió trabajar en 
títulos auténticamente importantes, 
como Earthworm Jim , para Shiny 
Entertaínment, y Skuiimonkeys, 
para el estudio de animación The 
Neverhood. Actualmente, Stephen 
sigue viviendo en California y está en 
nómina de Blizzard Entertaínment; 
los millones de usuarios del universo 
online de World oí Warcraft disfrutan 
ahora de su fantástico trabajo. 

Pero de todos los títulos en los 
que ha trabajado a lo largo de los 
años, Starquake sigue siendo su 
favorito. De hecho, esta! el cariño 
que siente por el juego que no 
descarta la posibilidad de volver a 
él, retomándolo en el punto exacto 
donde lo dejó hace tanto tiempo, 
cuando estaba en Hewson, sacando 
del limbo esa ansiada continuación 
de Starquake que, por desgracia, 
nunca tuvo oportunidad de acabar. 

"Si alguna vez programo otro 
juego, sin duda será Starquake 
afirma Stephen. "Tengo un amigo, 
NEck Jones, con el que trabajé en 
Earthworm Jim . Actualmente está 
metido en un proyecto de mascotas, 
y estuve pensando en hacer algo 
así con él, pero en un par de años, 
cuando tenga más tiempo. Estoy 
seguro de que sería un proyecto 
realmente divertid o: él haría la 
programación, y yo, los gráficos. 
Desde luego, si ganase la lotería y 
mañana no tuviera obligatoriamente 
que Ir a trabajar, eso es exactamente 
y sin ninguna duda lo que haría" 
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T ras Eos éxitos 
d& Driífer 
y Darkside, 
en 198S 

todas las miradas se 
concentraban en el 
nuevo ¡Liego 3D en 
primera persona de 
Incentive, Total Eclipse. 
Usaba un irctcr ds 
gráficos poligonales 
llamado Freescape, que 
daba una liberad sotal a 
jos jugadores para explorar 
un esesnsric s imeracíuar 
con él. Desde el momento 
en que te informaban que 
debías acabar con una 
maldición que amenazaba 
la civilización, y que para 
elle tenías que alcanzar 
el sitar ous estaba en la 
cúspide ds la estructura 
antes de que tuviese lugar 
el eclipse, no pedías hacer 
otra cosa que ponerte a 
explorar ávidamente. 


tayuíü 




ANKH 

Los anfchs abren las puertas 
bloqueadas por una barra 
horizontal, pero no debemos 
malgastarlos,. 


ECLIPSE 

Cuando se produzca el eclipse, 
la luna será destruida y llegará 
el caos, leñemos que impedirlo 
acabando con la maldición. 


DINERO 

La puntuación aumenta 
recogiendo los tesoros, Hay 
q ue conseg ui r ta nto dinero 
como se pueda. 


ORIENTACION 

Es fácil desorientarse en 
un mundo en3D, así que no 
debemos perder de vista esta 
brújula en ningún momento, 


RITMO CARDIACO 

No debemos dejar que nuestro 
ritmo cardíaco se acelere: si 
hay momias en la sala, lo mejor 
es pasar rápido, 


AGUA 

Sin agua, el ritmo cardíaco 
aumenta y podemos morir, 
así que nos aseguraremos de 
rellenarla en los manantiales,. 


JEROGLIFICOS 

Estos ¡conos indican si 
andamos o nos arrastramos, 
o si estamos dando pasos 
pequeños o grandes zancadas. 
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El desafio de los dioses 


Tbía/fctfpsefuecreadoenuna época en que los juegcs re daban 
concesiones a los jugadores y antes (fe que internet fuese el primer 
sitie donde mirar cuando nos quedábamos atascados, El juego 
constituía un auténtico desafío, apuraba los Imites de les juegos 3D 
del momento para crear un mundo bastante creíble, y estaba lleno 
de rompecabeias., laberintos, tesoros y movimientos que tenías que 
calculara! milímetro. Puedes monitor izar en tedo momento tu nivel de 
agua, el ritmo cardiaco y el tiempo que pasa. El Freescape llegó a su 
máxima plenitud cor este juego. 



El enigma de la Esfinge 

En TotalEdipse no hay más personajes que nosotros. Sin embargo, 
el juege rezuma personalidad, le que quena patente en las 
"pantallas Ilusorias", un conjunto de habitaciones desnudas que nos 
confundirán yfru strarán. Exigen que nos esforcemos al máximo 
haciende mapas; hay pocas posibilidades de que triunfemos sin lápiz 
y papel a mano. En esta parte del juegotenemos que pasar de ura 
sala a otra a través délas aberturas d e las parece s, aunque como 
no hay conexión lógica entre ellas pasaremos hora s intentando 
entender adonde vamos antes de emerger en un sitio escalofriante. 



La momia más temida 


Las momias no son "malos" en un sentido estricto: te matan, pero 
c om o te pe d rá s im a gi na r no se m uev en m uc h o de s u s iti o. N uesti o 
primer encuentro con un enemigo cubierto de vendas será en la sala 
Horakhty-G, donde nos daremos cuenta de des cosas: las momias 
no sólo disparan, sino que aumentan nuestro ritmo cardíaco, y es 
este último el que determinará si seguimos convida, Para cuando 
leguemos a Mephthys Ay C ya estaremos malditos, aporreando el 
teclado, al borde oel infarto y con los dardos silbando en nuestros 
oídos, Per suerte, se pueden guardar las pait¡tías. 



Los trucos de la pirámide 

La mejor jugada la hicieron les des arrol la dores ai incluir elementos de 
aventura en unjuege de exploración. ¿Tenemos que arrastrarnos para 
pasar por debajo deuna puerta bloqueada, o a lo mejor la podemos 
abrir con un ankh? ¿Aquellcs bloques, habrá que moverlos a base 
de fuerza bruta, o bastará con apartarlos del camino a tiros? ¿Qué 
sentido tienen esas escaleras que terminan en una pared sin salida? 
Total Edipse va oe encontrar y descubrirlas salidas, y aunque el 
movimiento por los escenarios en 3D es un poco complicado para los 
estándares actuales, aporta una d imensión nueva al juege. 



La paliza de Ramesses 

La s salas de Ramesses contienen numerosos rompecabezas, 
pía taf orm as y pu erta s bl oquea d a s. Te ndre mos que pas ar dos 
veces por la pantalla Ramesses-A para salir de ella, entrando por 
dos puertas distintas. Pero ese no es el mayor de los problemas: 
en Ramesses-D se acaba el juego si no podemos desbloquear las 
dos puertas de abajo. Esta pantalla exige que pensemos un rato, y 
que además consultemos mucho el mapa: todo se complica porque 
algunas habitaciones no están conectadas deforma muy lógica, Un 
auténtico desafio para nuestra habilidad para resolver puzzles. 


Ankhs para recordar 

Es difícil precisar un instante o una escena que te de je sin 
respiración. Total Edipse no es un juego de acción y depende 
más oel cerebro que oe los reflejos, loque a veces convierte en 
desesperantes esos infartos que te dejan tieso sin que te des cuenta. 
En cualquier caso, en Nephthys-D hay un momento que requiere una 
concentración especial, cuando pasa mes per una pasarela estrecha 
y elevada de una puerta a otra, mirando abaje, dando pasos pequeños 
y con cuicadc de no caernos. No es algo de lo que presumiremos con 
los colegas, pero ilustra la tensión que se respira en todo momento. 



LRS CLRVES 

PLATAFORMAS:-: 5TAM .Y, 

CAi SFECTRoM cfc 

COM RAÑ ÍA: INCENTIVE SOFTWARE LTD 

DES ARROLLADOR: 


MAJOROEVEUOPMEWTS 



Nuestra opinión 

.Agotada a nivel físico y mental, 
Total Edipse nos hace dar 
vueltas por laberintos llenos 
de rompecabezas en una 
endemoniada búsqueda de 
tesoros y escapatorias. 


De ves en cuando cae en 
nuestras manos un juego y nos 
morimos por cargarlo. El año 
pasado fue Drüfer. Hace seis 
meses fue Datk Sida Ahora es 
Tita! Edipse. 

La técnica Freescape ya 
impre sonaba en DHfery Dark 
Sids, Total Edipse la exprime al 
máximo. 


FECHA DE LANZAMIENTO: 17$ 
GÉNERO: ACCÉN-AV ENTURA 
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el Erna 


m La actriz Je nnifer Ha le 
aparece en MofrvidPrmw 
a Kifier? y tfnigltts et The 
Oíd Rapubiic, 


»lln áow de TV y un a 
p el i cu la basad os en él no 
se material iza ron, pero se 


GameCube 
»Fecha: 2002 
m Compañía: Nintendo 
» Desarrollador: 

Silicon Knights 
» Personas Clave: D. Dyack 
(Diseñador, Guionista) 
K.Mcfrilloch {Guionista) 
SteveHenifin l Músico) 

» Cómpralo por: 10 euros 


h icieron varios co ríos. 



ETERNAL DARKNESS: 
SANITY’S REQUIEM 


Caneado para 
Nintendo 64, 
pero lanzado 
para GameCube: 
descubre porqué 
mereció la pena 
esperar por el 
survival horror de 
Silicon Knights 


L33 PiFlTEEECEUTES 

Es uns muestra cíe valor que un desarrollador inteme 
entrar en el género del survival horror, sobre todo 
cuando los veteranos del mismo, Capear, ya habían 
enunciado varias nuevas entregas de su popular 
Besident rw'/para la misma máquina. 

Denis Dyack y el resto de integrantes de Silicon 
Knights no estaban asustados por la competencia. 
Llevaban planificando su macabra carta de amor, 
gótica desde los tiempos de Nintendo £4 y estaban 
decididos a romper el dominio que Capcom ejercía 
sobre el género, lo cual lograron por un breve periodo 
de tiempo... Al menos hasta que llegó ñesident Evi)'4. 

Eterna! Darktiess se mostró por primera vez en 
el E3 de "999, y se anunció su lanzamiento para 
Hallcween del año siguiente. Empezó a poner los 
Clientes largos gracias a su impresionante motor 3D (a 
luí mundo de los ion des pie nsn de rizad os de Besident 
Evif 2 para N64!, sus ingeniosas mecánicas del juego 


y su rica narrativa Halbvveen llegó y pase, y cuando 
Eterna! Darkness no apareció, la rumore-logia entre 
en acción, y en Internet se comenzó a especular 
que el juego se lanzaría para la siguiente censóla de 
Nintendo, la Dolphin (como se la conocía entonces). 

Esos rumores se confirmaron cuando Nintendo 
anunció EternaS Darkness pera GameCube. 

Finalmente se lajizó en 2002, íes años después de 
su anuncio original. Aunque no fue un supervenías 
(íes años después de su lanzamiento apenas había 
vendido unas 300.000 unidades en EEJJU), cosechó 
les elogios déla crítica y sigue siendo una obra 
asombrosa. 

EL JL1EED 

Lo más impresionante de Eterna!Darkness es su 
ambición: Silicon Knights tenia una histeria que contar 
y utilizó todos les trucos que tenia a mano para 
asegurarse de que su mensaje llegaba al jugador. 

Una historia que abaica des mil años y que tiene 12 
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NUESTRA PRINCESA ESTA EN UN CASTILLO MEJOR 


"1 T • NINTENDO 64 

Y=" ¥ u NINTENDO 

úl?9fi 

«¿■j |h» A diferencia de la mayo-lia 

de los juegos en 3 D 
lanzados entra mediados 
Y finales de los §0. Super Mario 84 no 
h a e n vej ec ido n i u n sol o di a. Los titu I os 
protagonizados por el fontanero bigotudo 
creado por Shigeru Miyamoto siempre 
lian tenido esa calidad atemporal, un 
barniz de mecánica puia que hace las veces 
de co raza con tra los du ros em puj on e s d, el 
inevitable avance tecnológico; y ningún juego 
dej a esto patente de forma tanda ra com o e I sa Ito 
definitivo de Mario a un entorno tridimensión al 
auténtico. 

Lonzado en 336 zoma L't ,.i o de anzamento oara 
K34. Suc-B-r Mario 64 sjso os ojos ansiosos de -a 
ndjsba a hacef;ch:r o-tas cuando aoa-ec ó. e hizo que 
ia mayo ri-3 de ¡os juegos trid msnsionales cara Saturo y 
PiayStatípn oa r o: e r =n una escomb reía de ped tusca $■ 
oo gánales: 

Tras ver s memorao ? ¡santa !a de n ■: o, que 
mostraba una cara de Mario totalmente enSDque 
e ood a pe zea r y deForma r como. s ea rve r smos 
jgando con are a d g ta . no tuv mos la menor duda 
de que es ta na mos a n te a go g ra nde. Pero F ue e n e 
mome nto q ue n:: a mos a o - m era pa 1 1 da c ua ndo 
nos dimos eue nta de q ,b está na mo s e n ese n unto 
nde terminado entre ia serenidad y a locura., entre a 
nada y e todo. enbe e antes y e desp uósabsaiuto de 
enfeten m ento jd no. La expío rao ón se extendió en 
todas asd r ecc-ooes. os términos "arr na ", "a Pao" o 
"na-: a a a" adqu r eron p ano sent do y. ahora no 
importaba tanto e tumo mianto de a misión que nos 
na oía sido e neo me ndada como c jan to d¡ sf ruta na mos 
dando rodeos evita ndo 'adrede -ga r s a meta. Más 
aún: so tamos en e no-centro de jn universo vivo 
que na a n F éndo se na so ante no so tro s co n ese 
■:a s t o ene de e stanc a s como nexo de j n ó n c on 
a oso utamente todo, no n-z-o s no reforzar a sensación 
da comienzo sin vuelta atrás., da que Nintendo nos 
haba desatado o es y manos otorgándonos el don 
más oree a Jo: " ¡asta ano r a estacáis o r esos por 
las limitaciones del mundo üidimensionai. Tomad 
conciencia., sois !£i res; disfrutad vuestra irbertad". Y asi 
■o n c mos, día y noche, s n oarar. 

A.m o hacemos: L -o no se hab an dado cjenta 
-:Je que _¡a q uiern je/o a nzam e nto d e . ua q j e r 
c o mpañia. nc Fu do Supor Mario Gala v/. n o es más qu e 
j na me ra exoa n s ón d e Suoer Mario 54' » 
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Pesadillas intensas, misiles errantes y la vida bajo la amenaza 
de la guerra nuclear fueron tan soto algunos de los obstáculos 
a los que se enfrentaron Dave Theurer y Rich Adam mientras 
creaban Missile Command. Lo hemos investigado a fondo... 



LRS CLRVES 

COMPAÑÍA; ¿TARI _ 

D E SAR ROL LA P OR; DAv'ETHE UEE R 

PLATAFORMA; ARCADE _ 

FECHA DE LANZAM ENTOí 1Í8G 
GÉNERO: ¡LEFENSA NUCLEAR 


□ ave Theurer no es un 

hombre fácil de encontrar 
El genio responsable de 
recreativas como Tempest t 
i Robot y Missile Command protege 
ferozmente su vida privada; tanto, 
de hecho, que nos ha costado ocho 
largos años de coacciones sutiles y 
súplicas descaradas hasta que por 
fin ha accedido a una entrevista 
sobre uno de los juegos más 
famosos de la historia. 

A pesar de todo, ya sólo la 
transcendencia del título de Dave 
hace que la espera haya merecido 
la pena r ya que la precisión de 
los controles y la presión que el 
juego ofrecía están intactas,como 
la primera vez que echamos una 
moneda en él. 

Un dato interesante sobre 
Missile Command: mientras que la 


mecánica dei juego es totalmente 
de Dave, el concepto en sí provenia 
en realidad de los jetazos de AtarL 
"Recuerdo que mi jefe,, Steve Calfee, 
me pidió que crease un juego de 
defensa contra misiles en que el 
jugador tuviese que defenderse 
de ios misiles que llegaban, que 
se podían ver en una pantalla de 
radar", confirma Dave cuando le 
preguntamos por los orígenes del 
título."Partimos de esa idea, aunque 
le quitamos la pantalla de radar y 
añadimos ciudades, bases de misiles, 
etc? 

Se trata de un origen poco propicio 
para uno de los juegos másfamosos 
de los SO, pero con la amenaza de la 
URSS y la guerra nuclear como parte 
del día a día de la época, no nos 
extraña que el concepto germinase 
en la cabeza del presidente de la 


división de recreativas de Atari, Gene 
Lipkín. La funesta relación pasó a ser 
aun más obvia cuando se barajaron 
los nombres para el proyecto y 
Missile Command sólo era una de fas 
opciones posibles. 'Algunos de los 
nombres que recuerdo eran Missile 
Command , Ground Zero t The End y 
Armageddon", continúa Dave. "Cada 
nombre sugerido tenía varios pros y 
contras, pero que fuera reconocible 
era lo que más preocupaba. Mucha 
gente no conocía el significado de 
GroundZero ni de Armageddon. No 
recuerdo si se tuvo en cuenta que 
eran demasiado negativos. Lo que sí 
recuerdo es que Gene üpkín sugirió 
el nombre de Missile Command. 
Hubo consenso general en que 
era realmente bueno, así que lo 
utilizamos". 

Aunque el concepto en sí 
había nacido de la amenaza de la 
Guerra Fría, Dave no quería usar 
Missile Command como excusa 
para glorificar algo que, en aquel 
momento, se consideraba una 
amenaza muy real. "Quería que 
la gente fuese consciente de los 
horrores de una guerra nuclear. No 
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Unas palabras 
de Lyle Rains 

LOGRAMOS HABLAR CON el antiguo 
ejecut rvo sen¡or de Atari sobre la 
popularidad de Missite Command, y 
esto es lo gue nos dijo. 

“Al igual que con Tempest, Dave 
Th eu rer hizo u n fanta slico t raba jo 
aj listando e I ritmo d ei j ueg o e 
imp le menta nd o el trac kbal L”. 

“Atari, desde Luego, no rehuía las 
simulaciones de combate en sus 
producto s, a un que si q u e evitamos la 
san g re y la vio le nc ia expli: ita so bre 
avatare s h urna n os du rante casi do s 
décadas. Pero el mundo en E 9€¡1 
seg u ia sume rgi do en la Su er ra Fría , 

La idea del holocausto nuclear sobre 
lase iu dad es a ña di ó una derta tensión 
adiciónala Mjssúé 1 Command, sobre 
un tema qu iza s dema siad o cercano 
pa ra mucha gente. Se p od ría ¡nc luso 
espe: u la r q u e, co mo parte de la cultu ra 
popular de los-50, Missrle Command 
pudo tener alguna influencia subliminal 
sobre losresponsablespoLrticosde 
defensa estratégica, cuando idearon 
el sistema espacial contra misiles 
deno mi nad o “La G ue rra de las 
•Sa bxia:Si h u biesen j uga do c on e L 
juego, se habrán dad o cuenta de que 
siempre acababas perdiendo' 1 . 


personalizado solo para este fuego", 
explica Dave sobre las primeras fases 
del desarrollo. "Él sabía que la parte 
inferior de la pantalla necesitaba más 
colores para las ciudades, bases, 
tierra, etc. Ningún otro juego, excepto 
una posible continuación, estaba 
planificado para este hardware. 

Este ingeniero, Dave Sh enrían, era 
brillante, y rápidamente inventó 
una placa cableada desde cero para 
íesteo y desarrollo". 

Fue en este punto cuando 
quisimos saber si se había pensado 
en otro sistema de control que no 
fuese el trackb a licuando se lanzó 
Missiie Command. "Lo que recuerdo 
es que iba a ser un trackball desde 
el principio y nunca nos desviamos 
de eso",confirma Rich. "Desde el 
momento en que lo imp te mentamos, 
fue bastante obvio que el trackball 
era lo más adecuado". 

"Usábamos trackbalis en un 
montón de otros juegos nuestros de 
la época,como Soccer y Footbaii, 
antes de Missiie 
Command ", continúa 
Dave. "Nos parecía 
idóneo, asi que sí, 
estuvo ahí desde ei 
primer día". Mientras 
que el trackball pasó 
sin problemas del 
prototipo al juego 
final, otros aspectos de Missiie 
Command no tuvieron tanta suerte, 
y hubo numerosas ideas que se 
cayeron durante los seis meses de 
desarrollo del juego. "Cuando estaba 
creando por primera vez la línea 
costera que había que defender,, 
intenté dibujar (de forma bastante 
patética) un paisaje california no que 
acabó teniendo un aspecto horrible" 


40OÍCO' 


COMPUTER CAftTftlBGE 

MISSILE COMMAND! 


¡> Ti ec re atv a] Con-segiJi/qu-eloe ira áte s virasen antes 
k [itoskfnes fue unodBle s de safas del dffiair dio. 


de los video juegos, una época 
emocionantísima. 

"Durante tos primeros años nos 
sentíamos pioneros", recuerda 
Dave con una sensación de orgullo. 
"En aquel momento no había 
muchas compañías. Tampoco había 
herramientas de desarrollo.Tuvimos 
que desarrollar la mayoría de ellas. 
Pero creo que no pensábamos en 
eso. La mayoría sólo pensábamos 


2 El ma n ua I diínstrucciMiBE de AüriS Lis. Nunca más 
va IvwBmas a va r d sn i as mr s si ss. .. 


quería ponera los jugadores en el 
papel de destruir con fuego nucí ear 
ciudades enteras por diversión, 
porque eso les de sensibilizaría 
ante tales horrores", explica. 

"Sin embargo, una 
posición defensiva era 
aceptable porque, ¿hay 
algo más noble que 
salvar a 10 millones 
de personas de la 
aniquilación? La lección 
final es que nadie 
gana en una guerra 
nuclear y es por eso que se produce 
el mensaje de "THE END" explota 
Llenando la pantalla cuando todas las 
ciudades han desaparecido". 

Es algo que Rích Adam, 
programador júnior de Missiie 
Command, también mencionó 
cuando fe preguntamos sobre la 
posible controversia que podría 
haber generado el juego en aquel 
momento. "No me parecía tan 
importante como a Dave, pero lo que 
no quería de ninguna manera era 
hacer aígo que simulase un escenario 
agresivo y realista de la 1 Guerra 
Mundial", afirma. "Lo tocamos hasta 
cierto punto, pero nuestro concepto 
era siempre que estábamos haciendo 
explotar píxeles. Es un juego 
abstracto, conceptual. No cabe duda 
que estaba en las mentes de todos, 
pero no era algo que nos disuadiese 
o desvíase del Intento de hacer un 
juego divertido". 

A pesar de fas preocupaciones 
generales relacionadas con Missiie 
Command , Dave, Rích y el resto 
del equipo abrazaron el proyecto 
con ilusión. Después de todo, 
eran los comienzos de la indsutria 


í i No quería que Los 
jugadores bombardearan 

" ■■ ■■ ■ t m m 


en cómo hacer que nuestros juegos 
fuesen más divertidos". 

Es un seníimientocon el que Rich 
está de acuerdo: "Era un entorno 
extraordinario para trabajar y éramos 
afortunados porque estábamos 
llenando un hueco. Cada idea era 
original y nueva, no se había probado 
antes, lo que era muy divertido. En la 
actualidad es muy difícil dar con algo 
novedoso y diferente". 

Como sucedía con muchos de los 
juegos de Atari, Missiie Command 
se construyó desde la nada, lo que 
significa que Dave y el resto del 
equipo no tenían la ventaja de usar 
un motor previo, aígo que es habitual 
en ía industria en la actualidad. 

"En aquel momento siempre 
estábamos sacando hardware 
nuevo", explica Rich, "lo que era 
una de las principales dificultades a 
las que se enfrentaban Eos nuevos 
proyectos". La creación de nuevo 
hardware a medi da también 
Implicaba una fuerte relación 
entre Dave y el resto del equipo de 
hardware durante la creación de 
Missiie Command . 

"El Ingeniero diseñó hardware 


R «c re atv a] A g un as misila s s e 
•íi'idB n s n otras más p e qu e ü os. U na 
oc piarán a írtee acabará con tedas 
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ñsíse hizo... 

MESSILE COMMAND 
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recuerda Rích. "Fue Lyte (Raíns) quien 
tuvo la idea final de las ciudades- 
fortaleza que había que defender". 

La capacidad de reventar 
ciudades reales, aunque estuviesen 
representadas mediante pí íce tazo, 
se desechó pronto, to que a su vez 
ayudó a distanciar al Juego de tas 
posibles conexiones con la vida 
real. Dave nos cuenta algunas de 
tas demás ideas que se 
(l . im pt ementa no n at principi o 
para desaparecer 
ti finalmente: "Iban a 

"At J aparecer submarinos 

r que dispararían 

misiles, lo que no tenía 
sentido, ya que había otras 
amenazas que venían del cielo. 
Habia trenes que movían 
misit es entre la s ciu da de s y 
tas bases, pero se consideró 
demasiadocompírcado. Las ciudades 
tenían nombres programables, 
para hacerlas más relevantes a 
los jugadores de cada zona, pero 
era demasiado trabajo para los 
operadores de recreativos tener 
que programar los nombres de 
tas ciu da des. También había una 
pantalla gigante encima def monitor 
que contenía luces parpadeantes, 
indicadores de estado y otros 
elementos. Encarecía demasiado el 
producto y el mantenimiento (era 
complicado tener que cambiar las 
bombillas) y se hacía difícil 
jugar estando pendiente de 
esta pantalla externa". 

Además de los 
numerosos cambios en el 


juego, Missile Command presentaba 
bastantes desafíos técnicos, muchos 
de ellos inéditos hasta la fecha. 

J 'Et programa entero tenía que 
ocupar unos 12 KB y estaba escrito 
en ensamblador", recuerda Dave. 
"También tuvimos que idear métodos 
rapidísimos para dibujar fíne as y 
circuios en tiempo re a i de forma 
que el movimiento fuese suave, y 
trabajábamos constantemente en tos 
límites del hardware: ia franja inferior 
de la parte de abajo de la pantalla, 
(con ef terreno, las ciudades y las 
bases de misiles) tenia más colores 
que el resto de la pantalla". 

Rích recuerda que el gran número 
de misiles y bombas inteligentes 
en pantalla que el juego tenía que 
manejar también acabó siendo 
un problema para los intrépidos 
pioneros de los videojuegos: "Ya 
era difícii trabajar con un nuevo 
hardware y asegurarse de que 
funcionaba bien, pero en términos 
de desarrollo, creatividad y diversión, 
lo peor fue, probablemente, escribir 
el comportamiento de tas bombas 
inteligentes: creo que dependía 
bastante de una ciudad específica, 
pero eran capaces de evitar o 
rodear misiles usando esquemas de 
detección de color para saber sien 
su área cercana iban a toparse con 
un misil o un radio de explosión. En 
aquella época éramos pioneros, 
pero hoy esos son problemas 
triviales. Conseguir el patrón 
de inteligencia correcto tenía 
que ver más con su capacidad 
de esquiva que con to que 


stoflroF 
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b Se crearan dv er se s abietes da idcubj: fiara Missüo Comnand .ipra incluían 
ibuiR. p:n de c a-a celar ¿la a ira Su ac una se ria d e audraühres. 


f |Bacrontiva| El trscVb-aJ! ara fundamental can 
domana r Mías* CüíTimsrtí'. C an n a jc-ysfcc k 
jamás se habrían padlds rechazaras misiles 
q u e seas rarana ba n Billas ata pa s fin a Ies. 






























MiSSILE COMMAND FUE ui enorme 
éxít o pa ra Ata r¡. asi q ue n d de ber i-a 
sorprenderá nadie saber que poco 
tiempo después de su salida, haba 
una secuela en desarrollo. Tras haber 
afilado sus dientes con el juego original, 
era el turno de Rich de brilla re orno 
creador en solitario. Por desgracia para 
él, la segúnrtó parte tena una serie de 
pro blema s i mpo rt antes, po r lo q ue 
nunca llegó a los salones recreativos, lo 
que fue u na pena, ya qu e su de k ripc ió n 
nos llena de emoción de lo que podría 
ha be r sid o. ‘ Era para d os ju ga do res 
simu Itáneo s n , co me nta. “Co loca mo s u n 
monitor al lado de otro e intentamos 
conseguir una versión operativa para 
dos jugadores, que se atacasen entre 
s ; . Era un concepto interesante, pero 
la multitarea de lanzar misiles con 
precisión a Los opon entes mientras 
se j u ega defe nsivarr ente c onrt ra Lo s 
ia nza mié nt os del otro j ugad o r n o 
era ta n d rve rti da (o al men os yo no 
con seguí que Lo fuese). 

“Creo que el principaLproblema 
de Mtósji'e Commar; d 2 e ra q ue Lo s 
lanza mié nf os de La má qu ¡na podían ser 
mucho más eficientes y rápidos que los 
de los humanos, que debían manipular 
eLtrackbalL. En ese sentido era difícil 
y la gente estaba tan satisfecha 
con la forma en quefuncionaba la 
mecánica de Wssde Commí nd que 
la nueva no funcionó. Numa solventé 
el di señ o para do s j ugad o res y n o 
pude lograr que fuese divertido. La 
disposición de la pantalla era otro 
problema, ya que en realidad teníamos 
ima zona más pequeña y estrecha 
que defender, De eso ib a mi juego, 
y finalmente lo cancelamos porque 
no funcionaba. Cuando empezabas 
un p royecto ya sab ¡as q ue ha bía u n 
50%de posibilidades de que nunca 
lleg ase a pro d ucc ion . Era u n mercado 
tremen damente co mpetitrvo y q ueria 
hacer algo rea Lme nte gen ial. Quería 
firma r el si gu ient e g ran éx ito de Ata rf. 

Po r desg rae ia , con Misarle 
Command 2 ihj ncaexistió esa opción, 


a Davinas praparEann amabieanB nte asía tira gen í-t’a carln 
eu p b ño r .g ; n al q as ee va ia ro pa ra Mis-site Coaasm. D e fc ido a i 
g asta y *3 manti isrrii nta da la s luc be, unid-as a la d -slra bcjóji que 
prava cafe a, se tara la decusa de -eliminara -del juego final 


decidía sítenla sentido seguir con el 
proyecto. Pero incluso antes de las 
pruebas. Da ve estaba convencido 
de que tenían un éxito en sus 
manos: '‘'Tenía que pelearme con los 
colaboradores para que dejasen de 
fugar al prototipo y poder trabajar yo 
en él" recuerda. " En ese momento 
supe que el juego seria un éxito." 

Rich también estaba satisfecho con 
las pruebas de campo y r como Dave r 
convencido de que tenia muchas 
posibilidades. "No hay que olvidar 
que fue uno de los primeros juegos 
en color, así que tenía una ventaja 


seguidos. A pesar de ello, sigue 
estando orgulloso de su trabajo. 
"Tuve muy buenas sensaciones 
desde el día en et que Calfee me 
encargó el juego el primer día" 
admite. "Vimos ta emoción de 
los colaboradores cuando llegó al 
laboratorio para jugarlo durante el 
desarrollo. Teníamos desarro Madores 
de Atari VCS que dejaban su trabajo 
(estaban en el mismo edificio) 
y jugaban durante horas en el 
laboratorio. Vimos la emoción de 
ios jugadores cuando hicimos las 
pruebas. Fue una experiencia muy 
positiva". 

Rich también está 
satisfecho y cita el 
poder que le otorga 
ai jugador como una 
de las razones de su 
éxito. "Es una buena 
sensación tener 
control total sobre una máquina tan 
compleja" explica. "Disponer de una 
máquina que te ofrezca a tu ego la 
gratificación de controlar un equipo 
tan complejo por una moneda es 
una ganga. La gente anhela el poder, 
que alimenta el ego; eso vendíamos 
y, hasta cierto punto, es io que los 
videojuegos siguen vendiendo." 


a Rfl-craafwH] Da ve na quería q ue Missiie íomnjraí 
g la rrfi c-aE b ia g a bí r a n u c!s a r y ¡ililizá lapa ufa a 11 nal 
para explicar que. Bagada bí ca sü-, tad a £ pe ruernas. 


pasaba en el resto de ia pantalla". 

A pesar de los diversos problemas, 
Rich está convencido de que el 
proceso creativo fue bastante 
orgánico. "Primero hicimos los 
misiles origínales, que motaban, pero 
no fo suficiente. Asi que añadimos 
satélites y 

aviones y ftf Qwi 

cosas que los mm vnvt 

soltaban. Estaba A | 

bien, pero 
noteníamos 
bastante, así 
que añadimos 
misiles MIRV, pero queríamos más 
y entonces añadimos bombas 
inteligentes, y eso sí que bastó. Y ese 
es el tipo de evolución que cuenta 
a la hora de hacer juegos. Tomas 
la base de lo que estás haciendo, 
añades algo y ves sí encaja. Era un 
concepto tan sencillo y los añadidos 
que hicimos eran tan simples que se 
convirtió en uno de esos juegos en 
los que todo encaja perfectamente" 

Con un prototipo terminado, 
era el momento de realizar las 
importantísimas pruebas de campo 
de Missiie Command Este era un 
momento crucial para cualquier 
juego nuevo, ya que la cantidad 
de monedas recaudadas siempre 


pesadillas 
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enorme sobre su competencia", 
afirma. "Recuerdo a un joven que 
quizá estuviese en el ejército. Miraba 
al juego y simplificaba la tecnología 
pensando que todo estaba en un 
nuevo chip. Tenía un entusiasmo 
increíble, gritaba: '¡Mira lo que hay 
en este nuevo chíp! r . Su reacción era 
más o menos: "Mira lo que me ha 
traído la tecnología"". 

Después del buen resultado de 
las pruebas, Missiie Command 
pasó a los salones recreativos, 
convirtiéndose en un enorme éxito 
para Atari; aunque los extenuantes 
plazos del juego dejaron su huelfa 
en Dave, que tuvo pesadillas sobre 
ataques nucleares varios meses 


Nuestro agradecimiento a De ve 
Theurer y Rich Adam por su tiempo, 
a Martin Goldberg por las imágenes 
y los consejos, y a Paul Drury por 
hacer que una búsqueda de ocho 
años di ese finalmente sus frutos. 
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En este Minority Report, Retro 
Gamer regresa al Amstrad CPC 464, 
descubrimos un impresionante don de 
Super Metroid en SNES, corremos por 
interminables pasillos en Atari Lynx 
y MSX, y nos reímos como colegiales 
gracias a PC Engine... 
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GAUNTLET: THE 
THIRD ENCOUNTER 


I PLATAFORMA: ATAR! LYNX ■ COMPAÑIA: EPYX ■ FECHA DE LANZAMIENTO: 199ü 


■ Gauntiet The Third Encounter 
as curioso por distintas razones, y 
no solo por ser el primer juego de 
GauHífetque no incluye a los cuatro 
protagonistas originales. 

A pesar de aparecer en el diseño 
de l : a caja original (que, casualmente, 
era el mismo de la versión de Gauntiet 
para Mega Orive), el guerrero y ef 
elfo no asoman por ninguna parte. 

En su lugar, a la vafquiría y al mago 
les acompañan un variopinto elenco 
que incorpora desde un "punk rocker" 
hasta un empollón que se parece 
sospechosamente a Chip, de Chip s 
Challenge , otro juego de Atari Lynx. 

Todos los personajes tienen 
características propias y armas 
únicas, como los libros del empollón 
y el loro del pirata. Entre unas cosas 
y otras tenemos ocho guerreros 
diferentes para elegir, aunque al final 


optemos con más frecuencia por el 
todopoderoso androide, notablemente 
más fuerte que el resto. 

La nueva gama de personajes no es 
la única diferencia,ya que la mecánica 
del juego ha cambiado en diversos 
aspectos, y no necesariamente 
a mejor. Los generadores de 
monstruos ya no aparecen, con lo 
que es relativamente fácil despejar ¡os 
niveles. Además, Epyx se desmarca 
con un toque roí ero que nos permite 
guardary manipular las podones 
y la comida que recogemos. A 
diferencia de los juegos de Gauntiet 
originales, se pueden guardar objetos 
y usarlos cuando se necesiten. Esto es 
bastante útil, ya que hay numerosos 
pergaminos queco nf i eren habilidades 
muy útiles como la ¡nvisibílidad, que 
no querremos usar necesariamente 
cuando los encontremos. 



» ATÁRI LYNX 
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tLynx! La limen v°n1a:n que drénala peque (ta 
wsla en jumara cersena es qas perntíte 
encentraríPH-Efácitonfliila cerens s a «¡en as, 



» XYPHOESFANTASY 


■ PLATAFÜ RMA: AMSTRA D CPC 

■ ESTUDIO? SUMAR ILS ■ AÑO; 1991 



» CHIVALRY 


■ PLATAFORMA: APPLE 11 OS 

■ ESTUDIO:0PTIMUM RESOURCE ■ AÑO: 1933 



» PHANTOM 2040 


■ PLATAFORMA: SNES 

■ ESTUDIO; SUNSOFT ■ AÑO: 1999 


■ A veces te encuentras con juegos que no te 
explicas cómo se han podido hacer; Xyphoes Fantasy 
es uno de alies. Creado per Silrrtarils, un grupo de 
programadores y grafistas que se foguearon en la 
de ir oses ne francesa, Xyphoes es impresionante ya 
que cuenta con algunos de los mejores gráficos y el 
scidII irás suave que nunca hayamos visto en CPC. 
Aunque en esencia es un cien de ShadowofUye 
Seast, los larguísimos niveles, que van cargando al 
estilo de Sai/age, el variado gameplay y sus gloriosos 
gráficos atraerán sin duda vuestra atención. El único 
inconveniente es... conseguir una ccpia. 


■ Chivaíry es una pequeña rareza bastante 
inte lasante, una curiosa mezcla entre PPG y juego 
de tablero convencional para, un máximo de cuatro 
jugadores. Al principio de cada turno lanzaremos un 
o ado o giraremos una rueda y nos desplazaremos 
por las casillas del tablero; el jugador tendrá que 
tomar parte en un minijuego que dependerá de la 
localización o seguir adelante sin participar en él, lo¬ 
que repercutirá en tos turnos posteriores. Aunque 
puede tener un ritmo un poco lento, los mi ni juegos 
son lo sirio ¡ente mente variados como para no 
aburrirse; merece la pena echarle un vistazo. 


■ Sí pasamos por alto el hecho de que está basado 
en una serie de dibujos animados, basada a su vez 
en el popular héroe de cómic, veremos un excelente 
clon oe Metroide\ue merece toda nuestra atención. 
Aunque tos gráficos y el audio son una pasada, donde 
Phantom 2G¿0 sobresale es en el impresionante 
diseño de! juego. No llega al nivel de Super Me foid 
pero tiene suficiente variedad como para divertirá los 
más exigentes: hay plataformas, a roa de clásico de 
scroll horizontal, un componente de exploración y un 
montón de armas que vas incorporando, que hacen 
ce este Phantom 2040 un juego d eseo y adiotivo. 
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En determinados niveles también 
podemos encontrar ordenadores, 

Son una novedad en ta serie, ofrecen 
consejos y trucos, y en ellos podemos 
gastar ios teso ros que hay dispersos 
porcada nivel. El número de objetos 
que podemos llevares limitado, así 
que hay que tener algo de vísta sobre 
todo en tos últimos niveles, en tos que 
necesitas un montón de llaves para 
poder avanzar. 

Las razones de tanto cambio se 
deben a que The Third Encounter 
no era inicia límente parte de la 
saga de Gauntlet Creado por Epyx, 
desarrollador de la Lynx, su título 
original era Time Quests and Treasure 
Chests . Posteriormente se negocio su 
inclusión en la serie y el cambio de 
nombre para aumentar las ventas. 

El resultado final es un jueguecrlto 
entretenido que decepciona en 


'<■ KVtogf 

áí* K X i l íw. 


varios aspectos: en primer lugar, 
es bastante lento y carece de la 
fluidez que ofrecían los títulos de Ea 
recreativa original. La zona de juego 
también tiene vanos faltos; aunque 
es un detalte de originalidad que se 
pueda jugar con la Lynx en vertical, 
se pierde gran parte de la pantalla 
con el despliegue obligatorio del 
inventano y con una pequeña vista 
en primera persona que queda guay K 
pero que no sabemos para qué sirve. 
Al final, la zona de juego está bastante 
comprimida, sobretodo sí jugamos 
con otros tres jugadores. 

Aunque Gauntlet: The Third 
Encounter no es en realidad un juego 
de Gauntlet pro píamente dicho, no 
deja de ser una aventura decente y 
una buena aportación a la juegoteca 
de cualquier coleccionista de Lynx. 
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■ C re í da pa r E pyx, e ir ime r 
nombre de la Atari Lynx fue Handy 
Bame. 

■ La i : isge d adi a rotar Effl 

para que ioszurdos t-uvieran ta 
cruceta a La de recha, y 90° para 
jugar can la non talla en vertical, 
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Caitfünua Gomes y Bíue •' >ghin<ng^ 
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» FIRE ANT 


9 PLATAFORMA:COMMODORE 16 
■ ESTUDIO: MOGUL COMMUNICATIONS ■ AÑO: 19S4 


■ Fire Airfse lanzó en varios sistemas. pero 
sentíirnos una ai n idad especisl por la versión de 
C ! 6. Asumiendo si papel de la hormiga que le ds 
Tillo-, nuestra misión es rescatar a le reina ds los 
escorpiones que han invadido la colonia. Es un juego 
muy ingenioso, ya qus podemos engañar a los 
enemigos para qus se coman entre sí, inundar fosos y 
plantar explosivos. Sus laberintos suelen requerir que 
pienses un poco hasta encontrar la salida, y puede 
ser ‘rústante qus te maten repetidamente porgue la; 
detección ce colisiones es un poco chunga; pero la 
mecánica del juego nos enganchará. 


» STRIP FIGHTER II 


■ PLATAFORMA: PC ENSENE 
9 ESTUDIO: SAMES EXPRESS 9 AÑO: 1993 


■ Podrtamos haber utilizado este texto- para 
convencerte de que Strip Fighter ¡i es una joya, 
y en lugar ds eso te vamos a prevenir sobre uno- 
de les peores juegos ds lucha cus hemos tenido 
la desgracia de probar. Puedes elegir entre seis 
Iluchadoras en diversos grados de desnudez, sí, pero 
Strip Fighter II es un desastre gracias a sus pésimos 
controles, Is cuestionable detección de colisiones 
y algunos golpes especiales de lo más ordinario. 

Los qus se exciten fácilmente sacarán partido a tos 
gráneos ds señoritas se ir ¡desnudas, pero los demás 
descubrirán un juego de lucha tedioso y anodino. 
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» THE WRECK 


9 PLATAFORMA: MSX 

9 ESTUDIO: ELECTREC SOFTWARE 9 AÑO: mi 


■ Los fans de 3D Monster Maze y Suitans Maza 
tienen que echar un vistazo a este título de MSX, ya 
que su propuesta es similar. Nuestro submarinista 
tiene que que explorar un gran barco hundido que se 
lis convenido en un laberinto gigante. Los restos del 
naufragio están llenos de medusas y otras criaturas 
molestas que nos mandarán ce vuelta al principio si 
entramos en contacto con ellas. Por suerte, estamos 
armados con un arpón que puede destruir a la 
mayoría de los bichos. Todo lo que hay que hacer 
es explorar el pecio antes de que se agote nuestra 
reserva de oxigeno Fácil, ¿verdad? 

































































Libros y guías axel springer ■■ 


Desearás tenerlos 


todos, todos... 
¡todos! 

Fotografía, diseño web, arte 3D, smartphones, mundo Apple, 
Apps imprescindibles, videojuegos... ¿Quieres saber más? 



* * '*■ A ' m wMxtm* 

* " ‘ W*. p, * " & t * ; t 

^ "V” - ** S l :’í’ 

T . * 4 ^ ^ i í / !s, 

* f 

’ í r kty r-5 I T 

^ w i * * La qu;a esencial cero los 
I CZU J ti j-'-ri» fin 1 Jiirvj~M nwt.mfi 

GAMERColección 

A* aS4 *.;* A 

Ut. - >. ■*•-* * T «-S. 
' * »«•' 1'* 

í * ■ f. * ? & 

-i ••>■**? 5 8 í ? • 

:■ ft ‘ HH : "R í ,4 ® 


Kindle 

para Príndpianíties 
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Diseño Web 

para Principiantes 



PniQiV<ft«.|»ítEj»Wí(í*M Pmi^KD+llMWTÍ*» 
SJMH-P*H l ÍMW Mh4Im p K*utptlf,Qj 




Pnna plantes 
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Andrcnd 

para Principiantes 

Tacfci b i^ncci^í pura ¡tiróla 
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Word Press 

para Principiantes 
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El Gran Libro ■_ 

Fotografía 
de Viajes^ 
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¡Phone 


Trucos, Secretos Apps 
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^Cloud. 
Computing 

La guia definitiva para dominar la nutre 
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Disponible también en los mejores kioscos digitales: 
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GAMER 

Colección 


Una antología imprescindible con las grandes 
leyendas de los v deojuegos de toda la historia 

R[T1STRR0 | COmmODORE | SESR | NINTENDO | R~RRI | SINCLRIR | NEG-BEO | SONV | RRCRDE 



ESTUDIOS milicos Lñ HISTORIñ TOTñL 



LEVENDRS VIVOS 



ICÓmO SE CREORON! 



* Auge y caída de estudios 
que han hecho Historia. 

Parker Brothers y Broderbund, 
y todas sus estrellas de 8 bit 


* Reporta{es exhaustivos 
sobre series míticas. 

* Desvelamos el origen de 
Lemmingsy Road Rash. 


Conoce la historia de Erbe 
contada por Paco Pastor. 

H- Entrevista con Sid Meier, 
con io mejor de su carrera. 


* La creación de Ms Pac-man, 
Starglider y otros clásicos. 

* Así nacieron grandes sagas 
délos videojuegos. 


¡Descubre juegos clásicos legendarios!? : 
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PAGINAS REPLETAS 
□E JUEGOS CLASICOS 
























































